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VATRO 


DRAGÃO BRASIL número 48. Isso são 12 +12 +12 +12. Significa que nosso Ei 
agora completa quatro anos. Ainda é muito pouco para um dragão, verdade, mas 
insuperável para uma revista de RPG. O mais engraçado é que não dá vontade de 
comemorar. Ainda não, pelo menos.. 

Isso se explica porque agora asatmos a apenas dois meses da histórica DRAGÃO 
BRASIL 450. Esta edição comemorativa val trazer, pela primeira vez no Brasil, um 
mundo medieval multissistema (AD&D, GURPS, 3D&T) reunindo o melhor da DB 
nestes quatro anos: heróis e vilões, cidades e reinos, armas e artefatos. Este mundo será 
um lugar de perigo crescente: um poderoso comandante reúne exércitos de orcs e 
goblins para uma grande invasão; um sumo-sacerdote dos deuses da guerra planeja 
iniciar um conflito global; um herói imbatível criado pelos deuses mostra os primeiras 
sinais de corrupção; e a tenebrosa Tormenta avança invencível sobre os reinos, trazen- 
do em suas nuvens sangrentas o maior horror já visto neste mundo... e em outros! 

Opa! Já chega, seus curiosos! Nem mais uma palavra! Vocês podem conferir tudo 
na DB &50, que já tem lançamento marcado: em pleno VII Encontro Internacional de 
RPG, e depois direto para as bancas de todo o Brasil. Enquanto isso, ficamos com as 
atrações desta edição — histórias, personagens, dicas e criaturas para AD&D, GURPS, 
3D&T, Vampiro, Arkanun, Magic e mais. 


Os Editores (apavorados com o 
tamanho da encrenca...) 


MARCELO CASSARO 
“PALADINO”, COM OITO QUILOS 
A M4/S, PENSANDO EM COMO 
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Notícias do Bardo novidades em RPG e card games 


Pergaminhos dos Leitores cartas, dúvidas, classificados 


ABC do RPG o uso das Disciplinas em Vampiro 

A Flauta de Crand para AD&D, GURPS e outros 

Frankenstein uma nova criatura para Vampiro 
Dimitri e Morrigan para SD&I 

para Arkanun e Vampiro 

Dicas de Mestre Inimigos mais perigosos 

Troubleshooters criando kits e classes para AD&D 

Magic « Cotações cotações de Magic 

Quadrinhos Vítima 
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DRAGÃO BRASIL [ISSN 1413- 
599X) é uma publicação mensal 
da trama Editorial Ltda, Ano IV, 


e *48, março de 1999. Todos os 


joges e ilustrações são 
trademarks de seus respectivos 
autores, usados aqui com o 
propósito de resenha. 


Todos os livros e jogos utilizados 
nesta publicação são uma 
gentileza da Forbidden Planet. 








COMÉDIA traz os personagens) 
mais/ cobiçados do mundo de 


ARKANUN 


Srs 


Um RPG em que cada livro funciona 
sozinho, mas também como suple- 
mento para os jogos anteriores. À 
receita parece mesmo imbatível. Gra- 
ças a ela existe um jogo que não 
apenas sobrevive há anos no merca- 
do — façanha que já é notável para 
um RPG nacional — como até ame- 
aça o reinado de GURPS e AD&D. 
Talvez nem mesmo Vampiro esteja 
seguro em sua supremacia. 

Estamos falando de Arkamun, 
de Marcelo Del Debbio. Ele pode não 
ser satanista, adorador do demônio, 
enviado de CGhulhu ou coisa pareci- 
da, mas com certeza é um bom pes- 
quisador sobre esses assuntos. O ma- 
terialemseus jogos vem muito menos 
de criação própria e muito mais de 
pesquisa sobre mitos e folclore de 
várias culturas — e este deve ser q 
maior atrativo de seus títulos. 
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Depois de Arkenun, o primeiro 
livro básico, vieram Trevas, Vam- 
piros Mitológicos e Anjos: a 
Cidade de Prata, cada um funcio- 
nando como jogo isolado, mas todos 
girando sobre um mesmo tema — 
um mundo de horror habitado por 
criaturas míticas. E agora, para enri- 
quecer ainda mais este mundo (e tam- 
bém o próprio Del Debbio!), surge 
Demônios: « Divina Comédia. 


Desde a publicação de Arkanun, 
uma pergunta atormentava os |o- 
gadores deste RPG: quando teremos 
regras para personagens demônios? 
Este novo título traz a resposta. 

Em Demônios é descrito o In- 
ferno (ou “Infernum”, como é cha- 
mado aqui) esuas regiões, seus habi- 
tantes, sua história e outros detalhes. 


À base histórica é extensa: toda a 
descrição, história e cronologia do 
Inferno foi baseada em lendas, livros 
clássicos e mitos de várias culturas 
diferentes. Além do que já foi dito em 
obras como “A Divina Comédia” de 
Dante e o “Paraíso Perdido” de John 
Milton, Demônios traz notícias 
mais recentes, como a chegada de 
Hitler e seu exército nazista às planí- 
cies do Inferno. (Ora, o que você espe- 
rava? Que Adolfinho e sua turma iam 
para o Céu?!) 

À informação vem na dose certa; 
suficiente para fornecer aquilo que os 
jogadores precisam saber, mas com 
brechas para que o Mestre possa adap- 
tar o Inferno à sua campanha ou gos- 
to pessoal. Um aspecto negativo é que, 
devido à enorme quantidade de luga- 
reseeventosnarrados— e nem todos 
muito bem amarrados entre si— fica 
um tanto difícil entender o Inferno e 
sua história. Mas nada que uma se- 
gundo leitura não resolva. 


As estrelas do livrossão — evidente- 
mente — os demônios. Depois de 
muito enrol... digo, pesquisar manei- 
rasde transformar demônios em per- 
sonagens jogadores, finalmente saí- 
ram as regras para essas criaturas. 
Fisicamente é impossível classifi- 
cú-los. Muitos podem mudar de for- 
ma, e mesmo aqueles que não po- 
dem são tão diversos que não conse- 
guem compartilhar características co- 
muns. Então os demônios são sepa- 
rados de acordo com sua origem... 
Anjos Caídos são os anjos que 
participaram da rebelião de Lúcifer e 
por isso foram expulsos do Paraíso. 
Embora tenha regras próprias para 
esses personagens, 0 jogo encoraja o 
uso de Anjos: a Cidade de Pra- 
ta para lidar com Anjos Caídos. 
Death Knights são cavalei- 
ros demoníacos que existem apenas 
para guerrear e matar. Podem ser 
almas dos antigos samurai ou guer- 
reiros da Ordem de Salomão. 
Daemons são criaturas nati- 
vas do mundo desolado de Arkanun. 
São responsáveis pela imagem “pa- 


drão” de demônio divulgada pela 
Igreja: muitos demônios citados em 
diversas lendas não na verdade gran- 
des magos Arkanitas. 
Hellspawmns, ou Condenados, 
são exatamente como o Spawn dos 
quadrinhos: almas mortais escolhi- 
das por suas habilidades (geralmen- 
te porsaber lidar com tecnologia mo- 
derna), que recebem poderes demo- 
níacos e retornam com uma missão. 
Succubi e Incubi são demôni- 
os dedicados à sedução e sensualida- 
de. Descendem de antigas demônias 
patronas dos prazeres carnais, como 
Lillith e Bittrettir, senhoras das cida- 
des Sodoma e Gomorra. 
Espectros são espíritos de cria- 
turas poderosas de Arkanun e Infer- 
num, que tiveram seus corpos des- 
truídos pelas forças angelicais. Eles 
não têm corpos físicos, mas podem 
possuir mortais para atuar na Terra. 
E finalmente temos as Hordas, 
um bando de pequenos demônios 
que atua como um só ser, à seme- 
lhança do personagem Darkness. 


Demônios tem ainda outro crédi- 
to: suas idéias e personagens podem 
ser usados em qualquer cenário, seja 
na Idade Média de Arkanun ou 
nos dias atuais de Trevas. 

Mestres e jogadorestambém vão 
achar interessantes os novos itens má- 
gicose regras para familiares de ma- 
gos, assim como duas classes novas (e 
contraditórias): o mago demono- 
logista e o exorcista. Temos ainda 
uma lista com os demônios conheci- 
dos na Terra, a descrição de uma 
cidade “endemoniado” e uma aven- 
tura pronta, assim como ganchos 
para outras aventuras. 

Além de responder trocentas per- 
guntas deixadas no ar pelos jogos 
anteriores, Demônios: a Divina 
Comédia é talvez o melhor cenário 
desta linha. E como Del Debbio nun- 
ca descansa (estaria ele possuído?!), 
já estão chegando também o Guia 
de Itens Mágicos e um luxuoso 
Trevas 2º Edição, com mais de 
duzentas páginas e capa dura. 













STREET FIGHTER: THE 
STORYTELLING GAME é um 
novo e explosivo jogo de RPG, 
“ grazendo aventuras dos Guerreiros 
Mundiais contra o império 

criminoso de Shadaloo! 


e Totalmente compatível com 
Vampiro: a Máscara!M, 
Lobisomem: o Apocalipse!M 
e Mago: a Ascenção!M 


« As melhores regras de combate | 
para o sistema Storyteller !M 


º As planilhas de todos os lutadores de 
E SUPER STREET FIGHTER H! 


Eapociairê 2º as sa 

MET UA a VAZ 

Mun ú 

; 97780” dio 
em 3 


e Onze estilos de luta: Karatê 
*. Shotokan, Kung Fu, Capoeira, 
Forças Especiais e mais! 


JW manobras e golpes especiais: 
Fireball, Dragon Punch, 
Hurricane Kick e muito mais! 


Já nas bancas o segundo fascículo! 





BY THE GODS é um dos mais 
novos RPGs no mercado 
americano. À primeira vista 
pode parecer apenas mais um 
jogo de fantasia heróica, mas 
com uma diferença: aqui você 
não joga com um guerreiro ou 
mago qualquer, e sim com um 
dos grandes campeões, heróis 
semi-deuses dos panteões do 
mundo antigo — desde a 
clássica mitologia greco- 
romana até personagens 
egípcios, celtas e russos. Com 
mecânica simples e regras de 
fácil aprendizagem, BY THE 
GODS permite rolar aventuras 
mesmo sem a presença de um 
Mestre. Será que veremos este 
beleza aqui no Brasil? 
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LESENDARG ROL EPLAUME 


À crise econômica bagunçou de vez o cronograma de lançamentos da Devir. Pior pra 
nós, que vamos perder jogos e suplementos que deveriam estar chegando ainda no 
primeiro semestre, como os aguardados Vampiro 3º Edição, Call fo Cthulhu e 
[CAD | AS =) efe [e [o o [o DR CTo | [e (To | 

Entre todos, o Livro Completo do Guerreiro é um dos mais ansiosamente 
esperados. Na versão original, The Complete Fighter's Handbook é o primeiro 
suplemento da série “Livros Vermelhos”, manuais altamente especializados sobre as 
raças e classes de AD&D. 

Após uma longa pausa, este é o primeiro produto AD&D em português desde o 
cancelamento da série pela Abril Jovem e sua retomada pela Devir. A escolha deste 
título foi excelente, mas a demora está enervando os fãs; prometido para dezembro 
o [o No Ta To Ni oro ci:7o [o [o PUNTO [Ni go o ITA To [o Na fo To Ma fo Víto Wroipicto o (o [oo mio go iísl  ciigo Mo jr Wo Mr 1ciafo Tra T-Iniço 
editorial desta edição. Esperamos que, quando esta revista estiver em bancas, o Livro 
do Guerreiro já esteja disponível nas livrarias. 


Tóquio não serve apenas para ser 
pisoteada por monstros gigantes como 
Godzilla e outros. Isso é o que nos ensina 
World of Darkness: Tokyo, um novo 
suplemento importado da White Wolf. 


dos cinco grandes títulos Storyteller (mas 
especialmente Wraith: the Oblivion), o 
livro apresenta muita informação 
histórica e folclórica sobre a capital do 
Japão para uso em crônicas — desde 
desastres naturais como o Grande 
Terremoto de Kanto (129.000 mortos: 
bastante material para Wraith, não?) 
até os lendários 47 guerreiros samurai 
que voltaram da morte para vingar seu 
mestre. São muitas as idéias presentes 
no livro, mas apenas Narradores 
experientes seriam capazes de 
aproveitar todas elas; iniciantes 
podem ter dificuldades em entender 
as sutilezas desta Tóguio das Trevas. 
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| Já está nas bancas o segundo fascículo do livro 
básico de STREET FIGHTER: O Jogo de RPG ; 


— versão traduzida de SF: The Storytelling 
Game, o RPG da White Wolf que usa as regras 





de Vampiro e Lobisomem no mundo dos Street / 

Fighters. Neste número você encontra as fichas | 

de personagem dos Guerreiros Mundiais com 4 | 

seus atributos inacreditáveis (Ryu e Ken com || and | 
Força, Destreza e Vigor 52! Zangief com Força | A 


e Vigor 72! Chun Li com Destreza /21), seus 
estilos de luta e a lista de manobras especiais, 
trazendo os golpestradicionais do game (Fireball, 
Sonic Boom, Yoga Flame...) e outros novos (Acid 
Breath, Ice Blast, Dim Mak...). 
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O sol não brilha mais nos céus. 
O frio e a fome atormentam a raça humana. 
O lorde vampiro Dimitri governa soberano. Neste mundo 
tenebroso vivem os DARKSTALKERS!”Y, os mais poderosos 
seres sobrenaturais. Mas serão eles nossa chance de 


salvação... ou a causa de nossa extinção?! 


Direto dos videogames para o RPG, 
um novo universo com novos e terríveis lutadores. 
O primeiro cenário de horror para 
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A Grande Crônica 


o CA: AN N O V ET o 


Para dar suporte a seu novo e reformulado Vampire: The 
Masquerade, a White Wolf dá início a um projeto forte 
e audacioso: a coleção Clam Novels, uma série de 
romances baseados no sinistro Mundo das Trevas. Cada 
livro apresenta uma história fechada e completa, centra- 
lizada em um dos clãs de vampiros, mas também como 
parte de uma saga maior que incorpora as mudanças vistas 
em Vampire 3rd Edition. 

São ao todo 13 Clam Novels, começando com os 
Toreador — vampiros que escondem sua natureza mons- 
truosa com arte e elegância. São eles que apresentam ao 
leitor os personagens principais e o Olho de Hazimel, um 
artefato místico de enorme: poder, cuja existência vai 
afetar toda a sociedade vampírica. Mas existe uma enti- 
dade ainda maior manipulando o curso dos eventos, talvez 
até mesmo um Antediluviano! A saga prossegue ao longo 
dos Clan Novels Tzimisce, Gangrel, Setitas, Ventrue, 
Lasombra, Ravnos, Assamitas, Malkavianos, Brujah, 
Giovanni, Tremere e Nosferatu. 

Após o lançamento do Clam Novel: Toreador em 
fevereiro, a WW garante um novo livro a cada dois meses 
— fechando a saga só depois da virada do milênio, em 2001. 
Uma vez que a Devir também está apostando na literatura 
baseada em RPG e card games (já temos Arena e A 
Floresta Murmurante, de Magic, e já estão a caminho em 
romances de Battletech e Dragonlance), bem que eles À M p | À 
poderiam dar aos jogadores brasileiros de Vampiro aquilo CHE TASOTERRDE 
que eles mais gostam: boas histórias de drama e horror. 


Posto ra E O MR 
. a - 


“HJ - QUADRINHOS NACIONAIS E - MANGÁS & ANIMES 
em IMPORTADOS (NOVOS E ANTIGOS) - X-FILES 

= - RPG'S NACIONAIS E IMPORTADOS + — -BONECOS 

= ACESSÓRIOS - PÔSTERS 

rm - CARDS & CARD GAMES - CAMISAS 





Av. Nelson Cardoso, 905, Loju 106 - Taquara/Jacarepaguá 
Shopping Unicenter II - Rio de Janeiro; Telefax: (021) 423-3930 


ATENDEMOS PEDIDOS DE TODO O IL 


Y an na bo 
Do qu 4 de 


pie pda 
o 


a 











dA / 


O : 








HORROR EM 3D& 


Mais Armas 


TS TAM TE 


O sucesso da primeira edição foi tão 
grande que a Daemon Editora alte- 
rou seu calendário de lançamentos 
si trazer um ovo Sula r. 

ledi 5. Revisada e am- 
pliada RsnETAS com 1128 páginas), esta 
segunda edição traz cerca de 250 
armas e mais de trinta armaduras. 
Temos também armas e armaduras 
orientais (utilizadas pelos ninja e 
samurai) e as estranhíssimas armas 
árabes e indianas (alguém falou em 
clã Assamita?) 

O novo Guie traz também ex- 
plicações detalhadas sobre o uso de 
armas no Japão feudal, os costumes 
dos lutadores orientais (o código do 
Bushido) e a Sociedade de Hassan (a 
seita secreta arabe em que Mark 
Rein º Hagen se “baseou” para “cri- 
ar” seus vampiros Assamitas). Para 
terminar, um apêndice sobre vene- 
nos, seus usos e uma lista com as 
toxinas mais “comuns” utilizadas na 
O vampiro Dimitri: º Idade Média. Compatível com D&D, 
a culpa é toda dele! AD&D, GURPS, Arkanun, Tagmar, 
Vampiro, Lobisomem, Mago e Idade 
das Trevas. 





CHAMANDO 
CTHULHU! 


Em 1994/95,a TSRtentou começar uma nova era para seu AD&D — a era do CD áudio 
interativo. Suas linhas First Quest, Mystara, Red Steel e outras traziam CDs comtrilhas 
musicais, vozes, efeitos sonoros e outros recursos para ajudar RPGistas iniciantes a 
entrar no clima do jogo. Mas a moda não pegou, e hoje a TSR não inclui mais CDs em 
seus produtos. Mesmo assim, alguns merecem destaque. 

A Player's Primer to the OQutlands é um dos mais exóticos suplementos o 
mundo de AD&D. A caixa funciona como um guia para as Outlands, onde rolam as 
aventuras no mundo multidimensional de Planescape. O modo encontrado para 
passar essas informações para os jogadores é genial! Um CD áudio que acompanha 
a caixa representa um item mági- mms 
co chamado mimir, um crânio 
metálico falante e flutuante que [E 
responde às perguntas dos aven- 
tureiros. 

Cadatrilha do CD apresenta R 
a resposta de mimir (com voz É 
mecânica) para uma pergunta 
sobre as Outlands, e uma pe- 
quena história sobre o assunto. 

Então, quando os jogadores 
perguntam algo ao mimir, o 
Mestre apenas toca a trilha 
correspondente. Penaqueeste MM 
ótimo suplemento só existe EM 
em inglês, e fica um tanto À 
difícil entender a voz cheia de E 
ecos do mimir. à 


Com toda essa bagunça na 
economia brasileira, a Devir 
acabou adiando o lançamento 
da versão traduzida de Cell 
of Cthulhu — o mais 
consagrado RPG de horror. 
Então, enquanto ficamos aqui 
esperando pelo livro básico, lá 
fora os gringos estão curtindo 
Before the Fall, um 
suplemento com quatro aven- 
turas na cidade de Innsmouth, 
onde os investigadores se vêem 
às voltas com os Deep Ones. Se 
você tem acesso aos importa- 
dos, sorte sua. 
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VII Encontro 
Internacional de RPG 


Aos Mestres e Jogadores de RPG 


O Encontro este ano será nos dias 28, 
29 e 50 de maio, em São Paulo. A ficha 
deve ser enviada o mais rápido possível 
e a data final para pré-inscrições é 8 de 
maio de 1999. Depois disso, somente no 
local do evento. 

As inscrições devem ser enviadas para 
ou entregues em um dos seguintes locais: 





Gibiteca Municipal Henfil 
Rua Sena Madureira, 298 — CEP 04021-050 — São Paulo — SP 


Devir Livraria Ltda. 
Rua Augusto de Toledo, 85 — CEP 01542-020 — São Paulo — SP 
Fone (011) 242-8524 — Fax (011) 279-5901 — e-mail: rpadevir(vunisy.com.br 


Você encontrará a seguir algumas informações úteis sobre o evento: 

— O Encontro Internacional volta este ano para a Marquise do Parque Ibirapuera. 
Por isso, ele volta a ser gratuito. 

— A seleção das aventuras obedecerá os seguintes critérios: sistemas e aventuras 
incomuns, idade e experiência do mestre, mestres que não faltam em eventos, 
sistemas mais procurados pelos jogadores, ordem de chegada da inscrição na 
organização do evento. 

— Os mestres que forem dar aventuras especiais ou tiverem necessidade de algum 
recurso adicional, devem entrar em contato com Silvana na Gibiteca Henfil — 
fone (011) 574-0389. 

— Lembre-se que a sexta-feira é dedicada às escolas. É super importante para essa 
garotada que não tem acesso a esse tipo de brincadeira que os mestres 
contribuam dando aventuras nesse dia, mostrando a eles o universo do RPG. 
Devido ao grande número de escolas participando do EIRPG, este ano teremos 
duas sessões de jogo na sexta-feira. A primeira na parte da manha, a partir das 
9:50 e a segunda a tarde, a partir das 14 horas. 

— O convidado internacional este ano será Peter Adkison, fundador da Wizards 
of the Coast e presidente da TSR. 


Além disso, teremos todas as atividades habituais como mesas de jogo, exibição 
de vídeos, palestras, oficinas, live actions, demonstrações, torneios especiais de cards, 
etc. 

A programação oficial será publicada na edição número 49 da revista Dragão 
Brasil. 

— O apoio dos voluntários tem sido fundamental para a realização do EIRPG. 
Neste ano, esperamos contar com sua colaboração tanto durante o evento 
quanto em sua fase de preparação. Caso você possa colar cartazes, digitar 
inscrições, ajudar na montagem do evento ou durante a convenção, lique para 
Chris no seguinte telefone (011) 242-8200. 


Aguardamos suas sugestões e sua inscrição. 
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À inscriçao deverá ser enviada até o dia 12/03/99 pelo CORREIO, por FAX, ou para: 
DEVIR Livraria LTDA = Rua Maracaí, 185 — CEP 01534-030 — São Pauto — SP 
(011) 242-8524 FAX (011) 242-8264 
El EMAIL: rpaDEVIR O UNISYS.COM.BR. 
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Número Apartamento Bloco Bairro 
Cidade Estado CEP 
Data de Nascimento Idade DDD Telefone Ramal Contato 
Há Há quantos Já participou Onde ou Como soube do evento? 
quantos anos de Eventos 
anos atua Anteriores 
joga? como (SIN)? 
mestre? 


SÓ PARA MESTRES 


Sistema: Sistema: 


Sub-sistema: Sub-sistema: 


Título da Aventura: Título da Aventura: 


28/09/99 
14 às 17 Horas 


SEXTA 
28/09/99 


Nº de Jogadores: 1 1 Duração:: | horas Nº de Jogadores: | | 
Aceita principiantes? Sim O Não À Aceita principiantes? Sim C) não 


Duração: : + horas 


Sistema: 


Sub-sistema: 


Título da Aventura: 


SÁBADO 
29/09/99 


Nºde Jogadores: ! ! | Duração:! | horas 
Aceita principiantes? Sim O Não q 


Sistema: 


Sub-sistema: 


Título da Aventura: 


” 


SABADO 


É 
G 
o 
[e 
N 


Nº de Jogadores: 1 1 1 Duração: | horas 


Aceita principiantes? Sim O Não 


Sistema: 


Sub-sistema: 


Titulo da Aventura: 


DOMINGO 
30/09/99 


Nº de Jogadores: 1 1 Duração:: 1 horas 


Aceita principiantes? Sim O Não 


Sistema: 


Sub-sistema: 


Título da Aventura: 


30/09/99 
14 As 17 Horas 


Nº de Jogadores: | 1 1 Duração:: 1 horas 
Aceita principiantes? Sim O Não 


DOMINGO 





DRAGAO BRASIL - Caixa Postal 19 


Olá, leitores. Sou eu, a Paladina, conheci- 
da por vocês como a cópia clonada mais 
bonita, simpática e inteligente do Paladi- 
no. Como vocês viram na edição anterior, 
aquele sacana foi passar o feriado de car- 
naval na praia (Paraty de novo?) e AINDA 
NÃO VOLTOU! Com certeza deve estar 
paquerando alguma elfa-do-mar ou coisa 
assim. Com isso, sobrei eu para responder 
os Pergaminhos dos Leitores desta edição. 

Oh, bem... acho que prefiro assim. 
Gosto de ler suas cartas, alguns de vocês 
são muito mais interessantes que o Paladi- 
no. Os outros... bem, os outros vão direto 
para o Arquivo L, aquela cesta enorme ali 
no corredor. Nada pessoal. Não, espe- 


re... pensando bem, É PESSOAL SIM! 


Os Contras... 


Caros Paladino e Paladina. Eu, na qualidade de 
Grão-Mestre da ODQDA4DM (Ordem Daqueles 
Que Dormem As 4 Da Manhã), quero protestar 
contra a má qualidade dos desenhos da DB, prin- 
cipalmente dos corpos femininos. Os desenhistas 
poderiam se inspirar em corpos reais e também 
assistir alguns filmes pornôs, para não cometerem 
mais erros grosseiros de anatomia, como as pernas 
da loiro nos quadrinhos da DB 445 e os 
peitos da elfa Niele (uma mulher com tudo aquilo 
certamente seria corcunda). Os desenhos do Grupo 
do Mal (DB 43 e 445) estavam muito mal propor- 
cionados. Vocês poderiam melhorar um pouco. 

Outra coisa. Muita gente reclama que RPG é 
satânico, corruptor, etc, mas vocês parecem dar 
suporte a essas pessoas. Digamos que alguém 
queira mostrar para sua famíio amigos, co as, 
etc que o jgo não tem nada de mau, mas aí di 
ma dessas pessoas abre a DB 438 na página 24 e 
dá de cara com uma pessoa com uma cruz inver- 
tida no pescoco e um 666 numa placa, além de 
outros detalhes sutis. Não adianta só o Paladino 
protestar nos Pergaminhos dos Leitores, se vocês 
mostram detalhes como esses e ficam louvando 
jogos como Call of Cthulhu, In Nomine e Kult, de 
temática altamente satânica. A propósito, Mar- 
celo Del Debbio é satanista? 

Adorei 3D&T, mas tenho algumas dúvidas: as 
desvantagens Inimigo e Devoção podem ser recom- 
pradas? Sob quais condições. O que acontece se o 
Inimigo é morto ou a Devoção cumprida? 

Adeus, e voltarei se vocês não melhorarem. 


Lorak, Grão-Mestre da ODQDA4DM, 
Cruz Alta/RS 


Você quer que o Paladino e seus asseclas 
desenhistas assistam MAIS filmes pornô?! 
Pelo que sei, eles não fazem outra coisa 
em suas horas de folga! 





Confesso que essas garotas anatomi- 
camente impossíveis que aparecem na DB 
também me incomodam, mas... veja bem, 
você está se queixando sobre desenhos 
de elfas que deveriam ser mais parecidas 
com corpos femininos de verdade, certo? 
Ora, posso lembrá-lo que elfas de verda- 
de NÃO EXISTEM? Além disso, é preciso 
entender a diferença entre desenhos er- 
rados e desenhos exagerados, proposi- 
talmente caricaturais. Tem lido gibis dos X- 
Men ultimamente? Vai ficar surpreso... 

Ah, por favor! À tal ilustração na ma- 
téria “Bem Vindo ao Clube” em DB 438 
mostra um vampiro CAPTURADO por ca- 
cadores, trazendo a tal cruz invertida e a 
placa 666! Se é assim, então os quadri- 
nhos também devem ser satânicos — exis- 
te aquele Spawn, não? Seriados de TV 
também devem ser TODOS satânicos, es- 
tão aí Arquivos X, Millennium e Brimstone 
para provar! E a literatura também deve 
ser satânica! Não existe um tal À Divina 
Comédia, sobre o inferno e demônios?! 

Entende? Ninguém pode acusar o RPG 
de corruptor ou satânico apenas basea- 
do em um ou dois jogos ou artigos. Assim 
como a TV, cinema e literatura abrangem 
muitos gêneros — incluindo demônios, sim 
—., também existem RPGs sobre variados 
temas. Call of Cthulhu, Kult, In Nomine 
e Arkanun (do “satanista” Del Debbio) 
são todos jogos fortes, recomendados 
para maiores, e uma vez dentro deste li- 
mite eles merecem o nosso louvor. Elogiar 
estes títulos não é apoiar o satanismo ou 
coisa parecida. E se é para exaltar o lado 
bom do RPG, por que não mostrar à fa- 
mília AD&D, GURPS, Castelo Falkens- 
tein, O Desafio dos Bandeirantes e tan- 
tos outros? - 

Os Inimigos de 3D&T são vastamente 
discutidos nas Dicas de Mestre desta edi- 
ção. No caso de uma Devoção que tenha 
sido cumprida, o jogador simplesmente 
perde os pontos ganhos com a Desvan- 
tagem (à escolha do Mestre) ou então 
adota outra Desvantagem equivalente. 


Prost 
c..€ OS FFOS: 


Caros amigos da DB, venho agradecer a vocês por 
esta revista. Sem ela o movimento “RPGista Também 
é Gente” jamais daria certo. Gracas a vocês, não so- 
mos mais rejeitados ou expulsos de praças e shop- 
pings. Pelo contrário, agora somos respeitados. Te- 
mos lugar na sociedade, até mesmo somos procura: 
dos para explicar como é esse jogo. É pessoal. E pen- 
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sar que há 4, 5, seilá quantos anos, éramos tratados 
como criminosos, sequestradores ou coisa pior. Vocês 
da DB não são apenas magos, bardos, bárbaros e 
— claro — paladinos, mas sim deuses! 

Para alcancar a perfeição, só falta uma adap- 
tação de Final Fantasy Vil e Xenogears. Fora isso, 
tudo perfeito. Agradeco de coração. Abraço para o 
Paladino, Katabrok, Luigi Sortudo, Vladislav e um 
beijão para a Paladina. Falou, galera!!! 


Alejandro E. Silveira de Santana, 
Campinas/SP 


Olha aí. Primeiro vem o Grão-Mestre das 
4 da Manhã e acusa a DRAGÃO BRASIL 
de prejudicar a imagem do RPG. Agora 
chega o Alejandro e diz que somos deu- 
ses, que transformamos os RPGistas em 
gente normal e respeitada. Vai entender! 
Final Fantasy já figura entre nossas futu- 
ras matérias, Alê. Xenogears? Vamos pen- 
sar no caso. 


Trinity: À Revanche 


Basta! Já passou o aceitável! Jogadores de Trinity, 
uni-vos! À DRAGÃO BRASIL, 445 foi a gota d'água! 
Jamais seremos motivo de piada novamente! 

E lá fomos nós, foda a nossa legião de 2d6 
a de Trinity à redação da DB. Passamos 
obviamente despercebidos por todos naquele lu- 
gar profano, até chegarmos ao nosso objetivo: o 
cubículo do Paladino. E estava lá sua versão que 
procurávamos, o clone com uma queda incontrolável 
por jogadoras gostosas de RPG. Uma queda im- 
perdoável, gracas a seu voto de cosidndo e que já 
lhe custou muito nessas várias edições da DB. 

Ele girava infantilmente em sua cadeira gira- 
tória até ficar tonto (bem, nem precisava girar 
muito), e então parava e olhava para uma das 
paredes, um olhar vazio, buscando alguma nova 
idéia, algum novo projeto da DB. Quem sabe uma 
edição de consolação Só Trinity? Mas não nos de- 
tivemos. Era hora da vingança. 

Então nossas jogadoras gostosas de Trinity (in- 
cluindo aquelas que não eram tábio gostosas tam- 
bém, por uma questão de limitação de pessoal) 
começaram a se engracar e insinuar diante do Pa- 
ladino. Mas ele, em sua total insensibilidade a jo- 
gadores de Trinity, nem fazia menção de olhar. Seu 
olhar bobo ia direto para a parede, isso sim. 

Então vieram nossos aliados, os três jogadores 
de Cyberpunk 2020 também ofendidos na DB 445, 
e avisaram a deusa do Paladino. Ela presenciou a 
cena e tratou de disparar um Pulverizar-de-Acerto- 
Crítico-Efeito-Fulminante! PUFI Nada mais de Pala- 
dino. Estamos vingados. Resta apenas a outra cópia 
do Paladino ser mais educada conosco. Hahaha! 


The Trinity Avenger, Campinas/SP 
1] 
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Vendo, Cempro, 
Negocio 


Vendo ou troco os seguintes li- 
vros: Guia do Jogador de Lobiso- 
mem (R$20,00 ou troco por 
Hluminati), Rage Across Austra- 
lia, Rage Across Russia, Rage 
Across Appalochia (R$10,00 cado 
ou troco os 3+2 livros de tribo 
por Shadowrun), Tribebook Shadow 
Lords, Tribebook Silent Striders 
(R$10,00 cada), 2 decks de Marvel 
Overpower (Deadly Foes e Sworn 
to Protect - R$12,00 os dois). 


Arthur Gomes Murta, Rua Conego 
Amando, 328, Mariana/MG, 
35420-000. 


Vendo 420 cartas de Magic (4º 
edição, desde borda preta até Mi- 
ragem) e dois decks de Illuminati 
com manual (R$100,00). 


Genilson Alves de Oliveira, Rua 
Rúbio de Souza Moraes, 205, Ci- 
dade Ademar, São Paulo/SP 
04655-070. 


DS OD A DADO 


Vendo Lobisomem (R$20,00), 
GURPS Fontosy, Magia, Supers, 
Cyberpunk, Império Romano, 
Goblins, Horror (R$15,00 cada), 
O Desafio dos Bandeirantes 
(R$5,00), livros-jogos Aventuras 
Fantásticos (mais de 15 titulos) e 
o livro Out of the Pit (R$5,00 
cada). Tudo em ótimo estado. Não 
aceito trocas. 


Paulo Rodrigo S. Bruno, Rua Oto 
de Alencar, 26, Apto.205, 
Maracand/RJ, 20271-220. Fone: 
569-2013. 


Vendo GURPS Básico (R$30,00), 
Fantosy e Viogem no Tempo 
(R$20,00 cado), Era do Caos 
(R$12,00), Lendas e Monstros 
(R$8,00 cada). Todos em PERFEI- 
TO estado. Estou disposto a qual- 
quer negociação. Dou preferência 
a moradores do Recife e proximi- 
dades. Gostaria também de esta- 
belecer contato com jogadoras e 
entendidos em RPG, provando de 
uma vez por todas que “RPG não 
é alistamento militar”. 


Airton “Katalrom Baldur, o 
mago”, Av. Manuel G. da Luz, 
210, Bongi, Recife/PE, 50751- 
200. Fone: (071) 228-6496. 


Vendo Darksun, Livro do Mestre e 
cartas de Magic até a 5º edição 
(preço a combinar) ou troco por 
Rovenloft Domains of Dread. 
Pago q diferença. Preferência 
para pessoas de Belo Horizonte. 


Igor Gustav Steiner Lima Dias, Rua 
Leopoldo Gomes, 725, Pompéia, 
Coixa Postal 629, Belo Horizonte/ 
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Apocalipse (R$40,00), as 
revistas Spawn 1 a 30 
(R$60,00), a coleção 
completa de Spellfire 
(R$65,00), Millenio 
(R$19,00) e Invasão + 
Guia de Armas de 
» Fogo (R$23,00). Também 


material de AD&D (como 
0 Livro do Mestre, dos Monstros 
ou suplementos importados). Ne- 
gocio em Feira e Salvador. 


Alessandro do Valle Nunes, fun- 
dador do grupo “Filhos do Dra- 
gão”, Rua Lázaro Ludovico, 46, 
Brasília, Feira de Santana/BA, 
44075-010. 


Quero Jogar! 


Quero me comunicar com novos 
grupos paro jogar AD&D, Vom- 
piro e Lobisomem. Jogo há 2 anos 
e mestro há 8 meses. Procuro 
jogadores e jogadoras que tenham 
mais de 13 anos. Vendo GURPS 
Magia (R$ 15,00) para pessoas de 
Goiânia. 

Adriano D. Lourenço da Silva, Rua 
Paraguaçu, Qd138, Lt 07, Vila 
Brasília, Goiânia/GO, 74915-460. 


* Fone: (062) 280-5165. 


Procuro grupo de RPG entre 12 e 
16 anos em Ribeirão Preto. Pre- 
ferência pelos sistemas AD&D e/ 
ou Storyteller, mas jogo qual- 
quer outro. Liguem ou escrevam. 


Guga (Chappa), Rua Raul Peixo- 
to 174, Jd. Califórnia, Ribeirão 
Preto/SP 14026-220. Fone: (016) 
623-6476. 


Troco Lobisomem: O Apocalipse 
por Shadowrun. 


Jaime M.R. Silva, Rua Armando 
Erse Figueiredo, 30, Campo Lim- 
po, SP/SP 05785-020. Fone: 
(011) 5513-4830. 


Gostaria muito de criar uma rede 
para troca de idéias e informações 
sobre RPG, filmes, literatura, ci- 
ência, misticismo e quadrinhos 
(além de outros assuntos de igual 
interesse). Por lavor escrevam! 


Dark Angel, Rua Mauro Marques 
da Silva, 52, Vila Antônio, 
Butantã, SP/SP 05376-030. 


Gostaria de entrar em contato 
tom pessoas que joguem Magic 
para trocarmos cartas. Também 
gostaria de me corresponder com 
pessoas de qualquer parte do país 
para trocar idéias. 


Gilberto Silvo da Conceição 
Júnior, Rua Antônio Cansanção, 
1157, Apto.206, Ponta Verde, 
Moceio/AL, 57035-190. 


Eu, o Mago das Montanhas do Sul, 
estou desesperado procurando por 
jogadores de AD&D aqui em 
Lambari. Sou jogador e mestre 
pouco experiente por falta de grupo 
para mestrar. Caso haja alguém 
que jogue, entre em contato. 


Vendo Lobisomem: O * 


troco os itens citados por * 





Saulo Fovad Haikal, O Mago das 
Montanhas do Sul, Rua José 
Horton de Moraes, 247, Bairro 
Cerâmica, Lambari/MG. Fone: 
(035) 271-1186. 


Sou jogador iniciante, quero jo- 
gar RPG não importa o grupo ou 
o sistema. Por favor, RPGistas de 
São José dos Campos, me liguem 
ou escrevam, Estou ficando louco! 


Diego Monteiro Ferreira, Rua Dr. 
Bernordo Grabois, 383, Jd. das 
Indústrias, São José dos Campos/ 
SP 12240-760. Fone: 979-5773. 


Procuramos JOGADORAS para 
fazer parte do nosso grupo. En- 
trem em contoto. Camila, por 
que não responde minhos cartas? 
Me escreve, pó!!! 


Arcanjo do Apocalipse (falar com 
Hugo), Rua Mº Cândida de Jesus, 
51, casa 3, Paquetá, Belo Hori- 
zonte/MG, 31330-460. Fone: 498- 
4946. 


Eu e vários amigos estamos ten- 
tando estruturar uma associação 
(séria) entre os jogadores, gru- 
pos e clubes de RPG de Vitória e 
estamos procurando interessados 
em ojudor e/ou se inscrever. 
Gostaria também de me corres- 
ponder com grupos e jogadores 
experientes de qualquer lugar 
(jogo hó mais de 7 anos e conhe- 
ço vários sistemas). 


Rodrigo S. da Silva (Hawk), Rua 
Carlos Alves,170, Apto. 1001, 
Praia do Suá, Vitória/ES, 29050- 
040. E-mail: triodeclub 
(Dhotmoil.com, leninhowk(D 
hotmail.com, fabiouliana 
hotmail.com 


Sou um jogador de RPG desespe- 
rado. Não sei onde posso encon- 
trar pessoas que joguem comigo 
cards ou qualquer RPG. Jogo 
Magic, compro, vendo e troco 
cards e RPG (qualquer um). 


Ângelo Costa, Rua Buarque de 
Macedo, 3033, Apto.102, Gari- 
baldi/RS, 95720-000. 


os ss." 


Gostaríomos de entrar ou formar 
um grupo de RPG que conheça o 
sistema Storyteller (Lobisomem, 
Vampiro e Mago) no região de 
Santo André. Somos iniciantes mas 
sabemos quase todas as regras. 


Érico ou Alex, Fones: 4997-2709 
ou 9151-7957 (de preferência 
após as 6 da tarde). 


Procuro urgentemente jogadores 
de Magic experientes ou 
iniciontes aqui em Sobradinho. 
Se precisar, até ensino q jogar. 


Igor E da Fonseca, Qd. Central, 


B1.5, Te'rreo, loja 3/Sobradinho, 
73010-700. 


Gostaria de me corresponder 
com RPGistas de todo o Brasil 
(inclusive mulheres, é claro). Es- 
crevam. 


Doniel Ricardo Dragonlord, Rua 


Justino Adalberto Leal, 475, 


88160-000, Bairro Centro, 
Biguaçõ/SC. 


......... “ 


Nós do grupo Toverna do Velho 
Mackenzie, queremos comunicar 
aos leitores da Dragão Brasil que 
estamos abertos q novos sócios. 
Queremos formar um grupo que 
jogue D&D, Trevas, Defensores, 
Star Wars, Homens de Preto, 
Hero Quest e Magic. Estamos 
abertos a novos sistemas e acei- 
tamos jogadores de ombos os 
sexos, iniciantes ou não. Estamos 
tombém produzindo um fanzine 
sobre ficção científica, mangás, 
quadrinhos, cords, filmes e, é 
claro, RPG. Interessados escre- 
vam pora nós. 


Grupo de RPG Taverna do Velho 
MacKenzie, Rua Alice Padilha, 
34, Bairro Olaria, Comaquã/RS, 
96180-000. 


Gostaria de me corresponder com 
jogadores de RPG e jogadores 
de Magic de 10 a 14 anos, de 
todo o Brasil, para trocar perso- 
nagens, efc... 


Elfo Ladrão, Rua Esplonado, 10, 
Bairro Estancio Paulista, Ribei- 
rão Pires/SP 09400-000. 


Pelos cabeças de Tiamat, será 
que somente eu e meu grupo é 
que jogamos RPG em Dioman- 
tino? Jogamos AD&D, GURPS [va- 
rios), Vampiro (Mascara ou Dark 
Ages) e finalmente Arkonun. 
Estamos interessados em expan- 
dir o grupo, seja com veteranos 
ou com novatos. 


Trator com Daniel Fola, Rua Di- 
reito, 70, Centro de Diomontina/ 
MG. Fone: (038) 531-1216. 


So Bobagem 
Toreadores mavcenses, se cui- 
dem! Jó expulsei July Sulivan 
de meu território, e aquelo 
playboyzinha da Vila Noêmio é 
q próxima! Vou ensiná-los q 
nunca mois se meterem comigo! 
Magalhães, você tó no fila de 
espero também! 


Ique, o gangrel com Metamorto- 
se 5, Fortaleza/CE. 


2 AELRAHANRA. 


Um abraço pro galera de Taubaté: 
Lucas (o novo Mestre de plan- 
tão), Guilherme (Megalércio - 
seja lá o que isso signifique); 
Rofoel (o Overpower - Scott 
Venters Forever!!!) Peterson 
(Assassino de PDMs, principal- 
mente dos meus), Guga "Pum” 
e os “visitontes” (Lucão, 
Garfield, Rodrigo e outros). Vocês 
me mostraram a magia do RPG. 
Voleu, loucada! 


Gabriel (Chappa), Ribeirão Pre- 
to/SP 


Quero mandar um alô pro Johnny 
Horse, Tchelo T, Tchilipe, Livzo, 
Sírius, Dalton e o resto da ga- 
lera que tá jogando AD&D e 
GURPS e avisar que todo fim 
de semana tem jogo. Valeu! 


Saulo Fovad Haikol, O Mago das 
Montanhas do Sul, Lombari/MG. 


Sinto muito, Trinity Avenger e seus 2dó (isso 
não é muito?) jogadores, mas seu plano 
falhou. Vocês deveriam saber, o Paladino 
mulherengo que nós conhecemos NUN- 
CA ficaria indiferente diante de um pu- 
nhado de RPGistas gostosas, sejam elas 
jogadoras de Trinity ou não. Acontece que 
ele foi passar férias na praia (safado filho 
da mãe!) e deixou aqui na redação uma 
magia ilusória de Força Fantasmagórica, 
girando em sua cadeira e olhando para 
a parede. O Paladino verdadeiro retorna 
no mês que vem... infelizmente. 

Mas vem cá... existem MESMO jogado- 
res de Trinity? Não é lenda? 


O Especialista 


Prezado Paladino, sou jogador de AD&D há mais 
de dois anos. O motivo pelo qual escrevo para sua 
revista — um sucesso aqui em minha casa, desde o 
primeiro número — é para resolver um pequeno 
erro observado na aventura “Holy Avenger”, parte 
2 (DB 443). Os guerreiros Sandro e Arkam possuem 
especialização em várias armas, mas de acordo com 
a edicão em português do Livro do Jogador (pág. 
43) a especialização só é concedida a um guerreiro 
para “uma única arma”. Finalizando: em que arma 
estes guerreiros são mesmo especializados? 

Aproveitando o momento e sabendo que 0 
editor é um profundo amigo de Marcelo De! Debbio, 
peco licenca para caçar pulgas no livro Guia de 
Armas Medievais. Nas fichas de todas as armas de 
longa distância, quando adaptadas para AD&D/ 
D&D, falta a Cadência de Tiros (CAD) das corres- 
ponaentes. Gostaria, portanto, que haja uma cor- 
recão quanto a isto. Abraços. 


Fabian Ries, São Leopoldo/RS 


Você está certo, amigo Fabian. O Livro do 
Jogador diz que um guerreiro só pode ser 
especializado em uma única arma, esta é 
a regra oficial. Ocorre que essa regra é 
ignorada (ou esquecida) em muitos suple- 
mentos importados de AD&D. O Manu- 
al Completo do Guerreiro, por exem- 
plo, permite personagens com especiali- 
zação em várias armas. Por esse motivo, 
pouquíssimos Mestres escolhem limitar os 
guerreiros a apenas uma arma. 

Quanto aos dados ausentes no Guia 
de Armas Medievais, Marcelo Del Debbio 
está justamente preparando o Guia de 
Armas Medievais 2º Edição — e ele 
garante que neste novo livro as armas 


terão CdT em AD&D. 


Parasite Eve 


Achei a adaptação de Parasite Eve para GURPS e 
Invasão muito boa, mas alguns trechos ficaram 
vagos, gerando dúvidas (e creio que não fui o úni- 
co a tê-las, claro!). Sem demora vamos a elas; 

1) Os Poderes Parasita Cura, Desintoxicar, Cura 2, 
Barreira, Rapidez, Cura 3, Medicação, Pré-Ressur- 
reição e Cura Total podem ser usados apenas nos 
personagens que os possuem, ou também em ou- 
tros alvos? À propósito, eles têm algum redutor por 
uso repetitivo (como aqueles impostos ao uso de 
magias de cura?). 

2) Apenas Aya e Eva têm o poder Liberação, ou 
outro personagem pode vir a tê-lo? 

3) Quanto às ferramentas utilizadas para Tune- 
Ups, elas podem ser usadas várias vezes ou apenas 
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uma vez, como no game? 

4) Por que vocês não incluíram as habilidades es- 
peciais das armaduras, como anti-veneno, anti- 
paralisia, etc. ? Por falar em armaduras, não existe 
nenhuma previsão para um Guia de Armaduras 
Modernas e Medievais? 

5) Como ficaria o dano causado por ácido em 
GURPS (tanto em equipamentos quanto em con- 
tato com a pele)? 

6) Só por curiosidade (mas já esperando pelo 
pior..), como seria a ficha do tal Ser Definitivo? 
7) Que tabela vocês utilizam para calcular o dano 
de animais? 


Sir Derik Magnus, Itaperuna/RJ 


Aquele game “Parasite Eve” é mesmo de- 
mais, não? Imaginem, duas MULHERES 
com superpoderes duelando pelo destino 
do mundo! Será que algum dia eu tam- 
bém serei destruída para renascer muito 
mais poderosa? Se cuida, Over-Paladino... 
1) Esses poderes podem ser usados ape- 
nas sobre o próprio personagem. Sim, 
você pode aplicar sobre eles os redutores 
normais de magias de cura. 

2) Outros personagens podem, sim, ter o 
poder Liberação — desde que possuam 
TODOS os outros poderes com NH 14+. 
3) No game, cada ferramenta desapare- 
cia após modificar uma arma ou armadu- 
ra. Isso não parece muito lógico, certo? 
Então, no RPG, vamos evitar essas ferra- 
mentas que se “gastam” com o uso... 

4) A maioria das armaduras no game 
não tinha esses poderes extras. Você mes- 
mo pode incluí-los se quiser. E no Guia de 
Armas Medievais 2º Edição da Daemon 
Editora haverá armaduras também. 

5) Existem muitos tipos de ácido. Os mais 
fortes causam 1d-3 pontos de dano quan- 
do apenas borrifados sobre a vítima (ar- 
madura protege normalmente). Um per- 
sonagem mergulhado em ácido sofre 1d- 
1 pontos de dano por turno; sua arma- 
dura protege com a RD total no primeiro 
turno, RD-1 no segundo, RD-2 no terceiro 
e assim por diante. Regras completas so- 
bre ácido constam no suplemento GURPS 
Compendium II, página 132. 

6) Logo após nascer, o Ser Definitivo se 
parece com um bebê monstruoso com asas. 
Tem ST 22, DX 4,193, HT 20/120, RD 110 
e pode irradiar uma onda circular de ener- 
gia com alcance de óm e 8dé de dano. 
Cada vez que é derrotado ele sofre uma 
metamorfose: dobre todos os seus atribu- 
tos, RD, Pontos de Vida, alcance e número 
de ataques, e aumente em 2dó o dano de 
cada ataque. Em seu estágio final, após 
quatro metamortoses, o Ser Definitivo não 
sofre dano por NENHUM tipo de ataque 
— exceto balas especiais carregadas com 
células de Eva, que podem ser feitas com as 
perícias Armeiro e Genética. Pois é, nin- 
guém mandou perguntar... 

7) Na verdade usamos algumas regras 
do suplemento GURPS Bestiary, ainda 
não existente no Brasil. 


Mais Parasite Eve! 
1) Em GURPS, no sistema básico de combate, é 


“preciso ser bem sucedido em um teste de NH com 














Ex-Pala-dino 

Eu estava jogando uma campanha de AD&D com 
minha maga, Rhanna (Inteligência 18) e o pala- 
dino Pala (Inteligência 6). Ajudávamos os habi- 
tantes de uma a vila de humanos atacada por 
ladrões, que suspeitávamos ser os anões de um 
povoado próximo. Chegando lá, Rhanna come- 
cou a falar: 

— Senhores anões, suspeitamos que vocês 
estejam envolvid... 

Foi quando Pala sacou sua espada de fogo 
e decapitou um pobre anão indefeso, dizendo 
“Ganhei XP? Ganhei XP?” (Que paladino!) 

Cercados pelas autoridades locais, fomos 
enjaulados e julgados no dia seguinte: 

— Vocês são acusados de invasão, assassi- 
nato em primeiro grau, resistência à autoridade, 
agressão física e das morais. Algo a declarar? 

Para o desespero de Rhanna, Pala disse: 

— Eu assumo que NOS fizemos isso, MAS 
SOMOS INOCENTES! 

— Nem conheco esse cara — disse Rhanna, 
diante do juiz que morria de rir. — Só achei ele 
bonitinho! Eu queria apenas paz e harmonia! 

— 0h, sim? Então para que serve essa sua 
coleção de nove adagas? 

— Bem... é que fui atacada por demônios 
canibais e precisava me defender. Como pode ves. 
tenho cicatrizes. 

Quando o juiz estava quase cedendo, Pala 
entra em cena novamente: 

— Ei eu tenho uma cicatriz também! Deixa 
eu mostrar! — e começou q fazer strip-tease 
diante do juiz. — Olha meus músculos! 

Sem mais paciência, Rhanna foi condenada 
à prisão por jogar futebol com uma BOLA DE 
FOGO, usando Pala como goleiro... 


Daniel B. Silva, Campinas/SP 


Malkapone 


Um amigo meu decidiu mestrar Vampiro para 
um grupo de iniciantes. Todos comecaram a ide- 
alizar seus personagens, quando um amigo 
(Keiller) disse que queria ser A! Capone, andar 
armado com escopeta e controlar todos. 

O Narrador pediu para escolher um perso- 
nagem mais simples, mas ele bateu o pé e não 
aceitou. Após 20 minutos de discussão, O 
Narrador acabou aceitando e perguntando a 
qual clã ele queria pertencer. 

— (lã?! Ah, pode ser qualquer um. 


O Narrador sorriu. 


À aventura era baseada em “Cacada em 


- Newcastle” (DB 416). Após a introdução, o res- 


tante do grupo deveria resolver um problema 
em um sanatório, uma quebra da Máscara. 
Quando um funcionário mostrava o lugar, eis 
que aparece nosso amigo: 

— Parados, todos! Quem deu ordem para 
vocês entrarem? Eu sou AÍ Capone e mando em 
todo mundo aqui. Se me desobedecerem, acerto 
todos com minha escopeta! 

— Não se preocupem, amigos — disse o 
Narrador, falando pelo funcionário do sanató- 
rio. — Este aqui é um interno, ajuda na limpeza. 
Pensa que é Al Capone e que sua vassoura é uma 
escopeta. Todo mundo o conhece aqui como Zé 
Capone. Malkavianos, vocês sabem, né? 


Pablo Ofrante, 
Cachoeiro de Itapemerim/ES 


Thri-kreen 


A raça de “gafanhotos-gigantes” dos thri-kreen 
podem adotar várias classes... 

O que acontece quando um thri-kreen quer 
ser um bardo? Ele vira um grilo. 

O que acontece quando um kreen quer ser 
um clérigo? Ele vira um louva-a-deus. 

O que acontece quando um kreen quer ser 
um ranger? Ele vira um bicho-pau. 

O que acontece quando um kreen é mordido 
por um vampiro? Ele vira um carrapato. 

O que acontece quando um kreen quer jo- 
gar GURPS Supers? Ele entra para a galeria de 
inimigos do Homem-Aranha. 

O que acontece quando um kreen quer ser 
ator de cinema? Ele entra para o elenco de “Vida 
de Inseto” e “Tropas Estelares”. 


Zeco Méia, Araras/SP 


“Eu pulo do avião!” 


— John Mclagart, Assamita de 10º Geração, 
passageiro de um avião bimotor em pane a 
5000m de altura, sobre Nova York, 
abandonando seu companheiro que possuía 
dois pára-quedas... 

Lênin Hawk, Ancilla Nêmesi de 7º 
Geração, Vitória/ES 


“Tem bala que mata vampiro?” 


— Jogador iniciante de Vampiro, na loja de 
armas, em sua primeira aventura. 


Eduardo Sampaio, SP/SP 


“Klunk salvou o homem daquele monstro!” 
— Klunk, o bárbaro de Forca 20 e 
Inteligência 6, chegando à cidade de 
Waterdeep e derrubando com uma pedrada 
certeira um cavaleiro montado em um grifo 


Klunk, o Bárbaro, SP/SP 
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arma para que o ataque atinja o adversário. Mas 
na DB 446, os monstros de “Parasite Eve” não têm 
nenhum NH. Como fazê-los atacar? 

2) Eu preciso comprar pontos de Fadiga para po- 
der gastá-los, ou diminuo os pontos de ST à medi 
da que fico cansado? 


Léo, Elfo-do-Mar, Belo Horizonte/MG 


1) Criaturas de GURPS sempre atacam 
com NH igual à sua DX, a menos que sua 
descrição diga algo em contrário. 

2) Qualquer personagem de GURPS já 
começa com uma quantidade de pontos 
de Fadiga igual à sua ST. Mesmo assim, se 
quiser, você pode comprar mais pontos para 
acrescentar aos que já tem. Cada ponto 
de Fadiga Extra custa 3 pontos de perso- 
nagem. Fadiga Extra não aumenta ST. 


Magia em 3D&T 


Gente boa da DB, tudo ok por aí? À Paladina vol- 


tou ao normal? Como muitos RPGistas, eu também 
tenho dúvidas sobre 3D&T especialmente as novas 
regras de magia que apareceram na DB 446: 

1) Em um ataque mágico, posso usar Vantagens 
especiais como Ataque Múltiplo, Combo, Ataque 
Especial e outras? 

2) Posso usar a Vantagem Energia Extra para re- 
cuperar os PVs perdidos com o uso de magia? 
3)5e tenho Focus 4 em Água, por exemplo, eu posso 
fazer uma mágica ou ataque mágico com Focus 
menor que 4, tendo seu efeito e custo reduzidos, 
respectivamente? 

4) Vocês pensam em, futuramente, publicar um 
“3D&T Compendium” com regras, vantagens, des- 
vantagens e perícias completas, como GURPS? 


Rony “Emboscador” Gabriel, 
Marília/SP 


Como assim, se voltei ao “normal”? Quan- 
do foi que estive diferente? O que você 
está insinuando? 

1) Sim. Quando você usa magia para 
causar dano, pode combiná-la com ou- 
tras Vantagens de combate. 

2) Energia Extra representa o poder de 
recuperar-se durante um combate. Esta 
Vantagem não pode, portanto, ser usa- 
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da fora de combate. Você usá-la para 
recuperar PYs perdidos com magia, sim, 
mas apenas em situações de combate. 
3) Sim. Qualquer mago com Focus acima 
de 1 também possui automaticamente 
Focus em todos os níveis inferiores. Então, 
em vez de fazer sua mágica com Focus 4 
em Água, você também pode escolher usar 
Focus 1, 2 ou 3 quando quiser. 

4) Sim, na verdade estamos mesmo pen- 
sando em reunir todas as regras dos dife- 
rentes jogos 3D&T em um tipo de Módulo 
Básico. Mas isso ainda são planos para o 
futuro distante... 


Mais Magia em 3D&T! 


À matéria sobre magia para 3D&T ficou esplêndi- 
da, mas algumas dúvidas passaram a assombrar 
minha mente desde que a i 

1) Seria possível adotar outra fonte de energia para 
as magias? Não vejo como um mago poderia so- 
breviver a um combate se ele perde Pontos de Vida 
até mesmo para atacar. 

2) Seriam os magos de 3D&T capazes de atingir 
vários alvos qo mesmo tempo com uma única ma- 
gia, como os magos de AD&D? 

3) Seriam as bolas de fogo de Ryu capazes de ferir 
um mago com Trevas 5 e Água 5 que transformou 
seu corpo em veneno? Por quê? 


Lan, o Misterioso, Nilópolis/RJ 


* 
. 
. 


1) Então seria melhor para o mago NÃO 
entrar em combate, certo? Ou, pelo me- 
nos, possuir Força e/ou Poder de Fogo 
para poder lutar de outras maneiras. 
2) Sim. Quando usa magia, você tem a 
opção de dividir os dados de dano em 
alvos diferentes. Se você tem Focus 3, pode 
atacar até três alvos e causar Tdé em cada 
um. Cada alvo exige um teste de Habilida- 
de separado. 

2) Um mago transformado em veneno 
(Água + Trevas) ainda é vulnerável a ata- 
ques baseados em seus opostos (Fogo ou 
Luz), sejam mágicos ou não. Então a res- 
posta é sim, Ryu poderia lhe causar dano 
com seu Hadouken. 
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Vôo Duplo? 

Em Parasite Eve (DB 446) a ficha de Melissa/ 
Eva diz que ela tem HT 20/50, mas as vanta- 
gens e desvantagens dizem que ela tem Pontos 
de Vida extras +20, enquanto o correto é +30. 
Ainda em DB 446, na ficha do Mestre Arsenal 
para GURPS aparece a magia Vôo duas vezes! 
O correto seria apenas uma vez, ou ele tem tam- 
bém a magia Vôo do Falcão? 


Sir Derik Magnus, Iaperuna/RJ 


Sim, Eva tem realmente Pontos de Vida 
Extras +30, totalizando HT 20/50. E 
aquele Vôo extra na ficha de Arsenal 
foi mesmo um erro — seus itens não 
possuem Vôo do Falcão. 


Por que as personagens Evil Chun Li e Melissa/ 
Eva (ambas em DB 46) possuem, respectivamen- 
te, as desvantagens Monstruosa e Aparência 
Hedionda? As duas até que são bonitinhas! Você 


tem algo contra doces donzelas, Paladino? 


Sir Adeleon, Paladino dos 
Dragões, Nova Iguaçu/RJ 


Evil Chun Li é Monstruosa devido à sua 
aura negra — apesar de bonita, ela é 
obviamente demoniaca e sofre os efei- 
tos normais da desvantagem. Quanto 
a Eva, ela foi realmente bonita quan- 
do ainda era a cantora de ópera Me- 
lissa, mas sua pavorosa forma atual 
aparece na imagem da página 17. 
Doces donzelas coisa nenhuma! 


Em DB Especial Final Fight, a ficha de Birdie diz 
que ele tem 20 Pontos de Vida — mas, com 
Resistência 3, o máximo possível seria 18. A mes- 
ma revista diz que Carlos Myamoto e Maki 
Genryusay são feitos com 12 pontos, quando 
na verdade só têm 11. E a ficha de Carlos diz 
que ele tem Resistência 1 e 10 Ps (o máximo 
seria 6 PVs) e Aliado: Carlos (ele mesmo?!). 


Wagner N. Gonçalves, SP/SP 


Birdie tem na verdade 15 PVs. Carlos e 
Maki parecem ter 11 pontos porque 
ambos receberam, por engano, a Des- 
vantagem Código de Honra (que 
Carlos não poderia ter, pois usa espa- 
da). E Carlos tem na verdade 5 PVs e 
Aliada: Maki. Vai ser Louse Slayer com- 
petente assim lá longe! 


O e-mail correto da Editora Conspira- 
ção é: amorin(QDintercon.com.br 
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oco Horia em RPG e * quadrinhos cla 


DRAGÃO BRASIL 

A maior, melhor e única revista men- 
Sal brasileira de RPG e card games. 
Nº1 a 47: 2 Reais cada! 


DRAGÃO ESPECIAL CARDS 


A) 
Dicas e estratégias para jogadores de [RBREAEAS 


card games. Jogos importados, regu- 


lamentos para torneios e catálogos de PRM 


cartas. Nº2, 4 e 5: 2 Reais cada! 


SÓ AVENTURAS 

Aventuras-solo, dicas, personagens, 
contos e quadrinhos sobre RPG. 
Nº1 a 8: 1,50 Reais cada! 


SÓ AVENTURAS « 2º Fase 
Um jogo de RPG completo em cada 
revista: U.F O. Team e Katabrok, o Bár- 


baro. Compatível com Arkanun e In- [RR 


vasão. Nº9 e 10: 1,50 Reais cada! 


RPG TREVAS 

Jogo completo de RPG. Horror moder- 
no com anjos e demônios. Compatível 
com Arkanun e Invasão. 2,00 Reais! 


RPG INVASAO 

Jogo completo de RPG. Intriga, hor- 
ror e ameaça alienígena. Compatível 
com Arkanun e Trevas. 6,00 Reais! 


DEFENSORES DE TÓQUIO 
Raridade! O jogo original que deu ori- 
gem ao atual 3D&T. 1,50 Reais! 


AD&T 
Advanced Defensores de Tóquio, a 
segunda edição. 1,00 Reais! 


STREET FIGHTER ZERO * 3D&T 
O primeiro título com o já consagra- 
do sistema 3D&T, Defensores de Tó- 
quio 3º Edição. 1,50 Reais! 


MORTAL KOMBAT * 3D&T 
O primeiro RPG oficial de MK, com- 
patível com 3D&T. 1,90 Reais! 


GODLESS 

Uma saga épica de anjos e demônios ali- 
ados contra um inimigo comum. Arte de 
Alex Sunder e Alexandre Jubran. 

Nº1 a 4: 1,50 Reais cada! 

Coleção Encadernada: 6 Reais! 


U.FO.TEAM 
Capitão Ninja no comando de um 
supergrupo contra ameaças do espaço. 


| Roteiro de Marcelo Cassaro, arte de Joe 
4 Prado. 


Nº1a 4: 1,50 Reais cada! 
Coleção Encadernada: 6 Reais! 


CAPITÃO NINJA 

À primeira mini-série totalmente pintada 
produzida no Brasil! Roteiro de Marcelo 
Cassaro, arte chocante de Caribé. 

Nº1 a 3: 1,50 Reais cada! 

Coleção Encadernada: 4,50 Reais! 


BLUE FIGHTER 

Massacre de monstros! Mangá total! 
Roteiro de Alexandre Nagado, arte de 
Arthur Garcia. 

Nº1a 3: 1,50 Reais cada! 

Coleção Encadernada: 4,50 Reais! 


LUA DOS DRAGÕES 

A maior e mais dramática saga dos qua- 
drinhos nacionais. Roteiro premiado de 
Marcelo Cassaro, arte fenomenal de 
André Vazzios. Nº 1 a 5: 1,50 Reais cada! 


DRAGONESA 

Uma história sombria de horror urbano 
com um final surpreendente. Roteiro de 
Marcelo Cassaro, arte do polêmico 


| Evandro Gregorio. 1,50 Reais! 


] PREDAKONN 
Ba ur] Uma nova aventura na saga de ficção 
mr científica dos metalianos. Roteiro e arte 
de Marcelo Cassaro. 1,50 Reais! 


KILLBITE 
] A primeira grande aventura de Killbite, a 
à vampira adolescente do U.FO.Team. Ro- 
à teiro de Marcelo Cassaro, arte de Dino 
F, Gomes. Nº1: 1,50 Reais! 
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omo tirar o 
máximo dos poderes 
sobrenaturais de 
Vampiro: a Máscara 











Disciplinas. Os poderes sobrenaturais possuí- 


dos pelos vampiros. A prova de sua força, resis- 
Lclafeito Rc] [o oi(o o fo [- PR nto (o io PAT VIE o] To [o [o [Po [o Tania 


nio mental e outras qualidades místicas: Os 
Atributos e Habilidades de um persoriagem são. 
coisas básicas, qualquer mortal pode: possuí-los : 


16 até mesmo fe Ujo [o [to vampiros pan iga(o Mo O 


maiscoisas —, mas as Disciplinassão exclusivas; a 
Em meio a maldições.como-á-sede de sangue, foi 

| «quer Disciplinas são mais úleis fejoTgo Rc)[=* 
Disciplinas são a única fo fito] realmente: positiva 

RES Personagens Físicos 

“São às mais fáceis. de criar; e parecem seros mais 
“frequentes. Eles priorizam: os Atributos Físicos 
“ÍForça, Destreza, Vigor) e Habilidades de com- 


sensibilidade ao sol. e'a eferno-ameaça.da Besta, 


que você recebe quando é Abraçado. 


Portanto, sua escolha durante a construção Ê 
do personagem é fundamental, Sendo as: Disci-: 
plinas seus poderes midis; importantes, eles. pre | 
cisam-estar em harmonia! como próprio vampi- | 


ro. A escolha; errada. vai não apenas tornar seu 


personagem: esquisito, : mas também; prejudicar. 
seu desempênho em jogo. Então, que tal algu- 
mas considerações. sobre Disciplinas ANTES de: - 
construir um: “personagem? Veremos: à seguir 
quais delas se aplicam, melhor.a cada dá e cada É 
| FR NE “ mais úteis porque fornecem; ferramentas. pora 
“brigas (em vários AO] As é Dleinias que, E 
» melhor servem são; | | 


tipo de persgudoci. 


Tipos de vampiro 
(Heim? Existem tipos?!) . 


fo eis) certamênte. se lembra fo) primeiro perso:. 
nagem que úsou em sua primeira aventura de. 


Vampiro. AVe fole feliojoh ele era um BOM perso- 
nagem?: |Djfe fo) você conseguiu “se divertir com 
eleg; Esse: personagem seria. exatamente. assim 
se você pensasse nele outra: vez? . 


Disciplina que vocênunca: aproveitou bem, e um 


monte de Pontos: de Bônus. para: elevar sua 
Humanidade até. 9 = só para vê- lo; despencar: 
“Puxa, se eu 


eje(o) na. ppítimeira: sessão fo [cito fo (o E 


legal assim.. 


Depois de fodas aquelas Esceitida que. (o) Rs 
básico ensina a fazer — seu cla, natureza, SED SO Es 
é Camatilla, o que. “acha FÊ Quietus; deveria - 'se chamar: a pois 
“apengso 1º nível lida com o abafamento. desom, | 
“> Excelente para: grúpos inexperientes, e indiscre- 
“itos, dados. ataques que possam. chamar aten- 
ao [o) indesejada. Os outros níveissão úteis. contra. E 
* outros Membros ou Lupinos, masa relação custo: E 


“benefício não é inalUiito JM ofojo À 


comportamento, sé. 


delg, E ERA fo abraçado quem são seus ari: : 


gem. Dor mesma forma que ós Alibutos Básicos, 
personagens podem; ser: divididos em físicos, | 
Sfofoito 11 =anlcinjro [ER Personagens. mentais: plane-: 
jam 8 q coiso iodo, os s físicos descem porrada, eos 


“sociais limpam a pasunca Bom, nem: sempre 


nesta ordem! 
fofo WEAR io fo o [o estereotipar ou rotular os 


vampiros-em “classes de personagem” como se. 
ALON DJ: DAN Fo o ato (o [o Ho [to a fofo teto Jd o E 

Vampiro costumam odiar esse tipo de coisa. 
“ Cadarcrônica tem seu tom, cada Narrador tem 
seu estilo. Precisamós;:i ISSO SIM, enfocar fe(o ja no o 


personagem costuma resolver seus problemas e 


bate. Os clãs mais. apropriados são: Brujah, 


“Gongrel e Assamita. Ventrue, Tzimisce e Nosfe- 
ratu também funcionam : como, guerreiros. 


Como-Antecedentes mais indicados, Recur- 


“sos e Geração são os melhores para um perso- . 
“nagem bom de briga. Embora Mentor E Lacáios 


também sejam muito: bons; os dois primeiros efe o) 


E Ofuscação: não ser SEMA A fee. e e 9), : 

“não ser reconhecido. (nível 3) e: «desaparecer. | 
(nível 4) é prático quando. você precisa eliminar“ 
um mortal ou Membro; O' problema é que. 
+Ofuscação ocasionalmente usa “Habilidades 1 
“como Atuação, e Atributos como Manipulação e 
Carisma, onde personagens. físicos n não cosiu- o) 


| mam ter muitos bolinhas... 
“Quando você começa:a; jogar qualquer RPG, ind fer muitos bolin Fai 


é dificil entender completamente o clima do 
fojotol — “ESPECIALMENTE + em Vampiro, com seu | 
“Sombrio. e bastante efe tina e foto! Mundo das: Tre- 
vas: Então, mesmo que já conheça as regras; por 
“pura falto de experiência o novato acaba crian- 
do Um personagem -: como dizer sem ofender? | 
— fraquinho. Esse vampiro tem Habilidades que 
você núnca usou, dois valiosos pontos naquela 


“Potência: Melhor que ter uma o aliás E 
EE ofoáe E aotoiis de go) E o olgo = Feto (go Lc um sucesso 
; para, cada ponto em um teste de Força. Fafe Oo nijo e 
“um personagem com Força 5 eleja tracassarem. 
“derrubar uma porta (se falhar no teste), aquela. 
“Brujah-de 1,50m, Força 1 e Potência 4º e Z 


a porta sem precisar: de tesie algum! 


Metamorfose: embotd o nível: 1 não seja gron- 
“de coisa, as garras do nível: 2 são: praticamente | 
“as melhores (o idanto Rd Fei jan! vampiro: iniciante j 
podé ter — lembrando: ainda que elas causam 
* dano brRRo em + qualquer Frota inclusive E 
soubesse: Que essa: toi Metamoriose. n não é tão o ES 

a E EA abertos, Os níveis e ançado, podem salvar a 5 
| leton vida. do | personagem. | Rae 


“PARAOS. 
: neúriros. 


“Vampiro: a e 
Mascara: ; Rê é : à 
“o livro búsicodo 
A “jogo, o único de 
quere set 
predio. Ee 


: Vampiros Guia : 


“do Jogador: 


É popu temo 
ç poderese A 
«personagens. pai 


ih 0 jogo. 


E fazendo crônicas 
o] faode À Média. 








Rapidez: « ou icdlenidade esta Dedo é ou 
por motivos óbvios. Melhor três ataques que. 
o Taio (afeto To nÃo [o TEN TITE (e: Vitalidade cada um, do 
que apenas um ajaque que cousa quatro. Além | 

o [EO quando: você precisa atacar e TAMBÉM se 


defender, Uma ação: extra vem a calhar, 


ciplina física do | fole fon Mesmo em níveis baixos 


ela pode reproduzir. efeitos de Ofuscação e. 
Metamorfose: Um, jogador realmente criativo. 


| e fazer, miséria com , esta Disciplina: mudar 


nessa. à oie ode ser + beeem perigoso. 


“Qutras: variam muito. para cada personagem. 
“ Para Um; bom atirador, Auspícios | pode melho- 
“tor sua: visão, assim. como Metamorfose ou 
no Serpentis. E Quimerismo pode até mesmo fun- 
- cionar como Ofuscação, se o jogador sabe ser 

- criativo. Também. temos Tanatose, Serpentis 
(em níveis mais altos) e Melpominee (mais útil 
contra outros vampiros do fo [UI Wero piiro Manto ao E) E 


Personagens ESTATE 
-Yampiro é um jogo de intriga'e, como tal, deve 
“fer seus elementos manipuladores: Personagens 


* sociais priorizam Carisma, Manipulação e Apa- 


ES e “mas nem sempre. “ 
E “É “verdade quê, os peiscngoens fofo [o fo [o g=s 
e co ser“peixes pequenos” nas tramas dos 
*wÂnciões, mas: mesmo “assim um manipulador 
- pode salvar: o grupo de forma que nenhum 
 brigão faria. Clás:mais apropriados: Toreador, 
- Ventrue, Giovanni, Lasombra e (por incrível que 
% a Nosferatu. . 
USER BE personagem ocjal se baseia essencial- 
ne mente aro Bila sisig o juciço [efe (o Wc TE7o (o (o [oito [o (o [Ho [oito To [o ja 
' dor, mas algumas Disciplinas bem. colocadas 
podem ajudar bastante. Isso ajuda a explicar 
como os vampiros podem se infiltrar tão bem na 
nossa sociedade. (Você já notou como aparece- 
ram tantas lojas “24 Horas” ultimamente?) 
Quase todos os Antecedentes são ótimos 
para tipos sociais, mas Contatos, Aliados, Influ- 
ência, Status e Fama podem ser indispensáveis, 
“dependendo do personagem. Recursos e Lacai- 


“os podem eliminar a necessidade de ser bom de 


- briga: contrate meia dúzia de bons seguranças 
“ fiéis (com Presença, talvez) e caso resolvido. 


É - Auspícios: embora quase inútil em uma luta, é 
“ praticamente indispensável para um vampiro 
"que precisa conviver com mortais — e também 
«outros Membros. Ela pode evitar, digamos, o 
vazamento de informações via Nosferatu (lem- 


F É “ e. - Ed E é 
bre-se que essa Disciplina) anula Oluscação, “equivalente « a um mago de AD&D ou um ciber- 


 nauta de Shadowrun. Eles vêem o mundo de 
forma. diferente, mesmo entre vampiros. São 


prevalecendo o nível mais alto). Imagine-se no 
apicito No [MU nato Ricii(o KT to jo a SIDI o Ho [UTo Mofo [oo [o [UT ofo [o [o PRO 


DOF n m raz Wolictete fogo [Ulo Tafo [oo E 
| pei cebe do com razoável precisão'qua ; planejadores, calculam tudo, pensam antes, fofo 


“agir. Eles nem mesmo precisam aparecer . — 
apenas p puxar as cordas certas, apertar os botões 
Paio Balojáo feto Inácio Podem sermani ipuladores foro iapia) 
“os personagens sociais, ou grandes gênios dedu- 
tivos (um, Sherlock: motto-vivo?). Os clãs. “mais 
Efsicto | sntciajo e [o [035] para esse tipo de personagem 
“são Venirue, Lasombra, Tzimisce, Giovani, Se- 
& guias de Set e, por excelência, os Tremere. 


guém está mentindo (o JUR ci Teto nTo [cinTo [o No [o [op 


Dominação: fundamental para manipular mor 
: “ÍgIs — sé você pretende fo fojgo Víciiio [E EI(0 preciosas. ) 
us ferramentas, “não dispense Dominação. Mesino. 
um personagem fraco em combate ainda pode | 
 coniar com um bando de guarda-costas devida- 
“mente Dominados. Contra outros vampiros, não, 
* vale muito coisa::a maioria. daqueles que você 
ú - REALMENTE gostaria de Dominar tem geração. 
- mais Rana ou uma a Força. feio Vontade becem alia. 


“Acima de tudo, evite tentar Dominar outros mem- 
Blojgolo oo [gu oo tc] [fofo jo cigana o [ode [orcjro [lo [Ecicio PES IcIg 
fee muito feias sobre retaliação... 


“Outro aspecto de Dominação que poucos 


fofofofo [ojges usam é o recurso de apagar memórias 


(nível 3). É como ter o neuralizador dos Homens 


DR ola iorê enira faz o quê precisa é -— com 
Vicissitude: em: muitos. aspectos, a melhor Dis-: Preto! Vol , que p 


sorte — apaga as lembranças das testemunhas 


R que precisam continuar vivas. 


| Ofuscação: esta Disciplina, rival de Auspícios, 


pode ser à mais terrível arma para manipular, 
chantagear. e foigojo elo [Tinto Esto feií=/o [ofo [Rg Ina fo lia (oro À 
Não, não para. ficar invisível: qualquer Ancião 
que se preze. leva consigo um ou dois asseclas 
com Auspícios lá em cima. O melhor é usar 
Ofuscação para: se fazer passar por outras pes- 
oo ES levantar informações, dar ordens falsas, 
evitar ações. impróprias (como ataques ao seu 
refúgio) e coisas do gênero. 

Usando: essa. É Dil joiio) alop um Nosferatu se 
torna um personagem social muitíssimo podero- 
so. E daí se ele tem Aparência zero? Ofuscação 
esconde justamente fo 7 Vo jo Tg clafoito Po igoaTi Tato [o 
que o jogador use os outros Atributos Sociais — 
que normalmente são altos nos Nosferatu. 


Presença: por que ter Atributos Físicos altos? 
Por que lutar? Não seria muito mais fácil reunir 
uma legião de protetores fiéis? Ou até mesmo 
convencer.seu inimigo à mudar de idéia? Um 
vampiro apenas com esta Disciplina pode levar 
uma pós-vida sossegada, sem se preocupar com 
intrigas, se souber escolher bem seus tás. Além 
disso, chamar a atenção pode'ser essencial para 
usar poderes que exigem contato visual, como 
uma porção de poderes Taumatúrgicos. 


Quimerismo: sim, de novo. Uma: des mais 
versáteis Disciplinas. O poder de criar ilusões é 
sempre útil, seja qual for a ocasião. Novamente, 
Quimerismo bem usado jojelo imitar outras Dis- 
ciplinas como Ofuscação e até. Presença. | 


Outras: alguns IE de Taumaturgia. e eertas 
Trilhas também. podem. ser úteis (certos. rituais 
com valor. estético, por exemplo). 


Personagens Mentais 


Rojo [o o elcipcjo Info fo [caio mais difíceis, tanto: em sua 
construção. o To (pio na interpretação am - seja para 
fo NiTo To (o(a (o) pi icito oo Lgo (o) Narrador. Sim, pois ter 


Enio nro) bolinhas em Percepção, Inteligêncio E 


Ro ferfovatarto quase nunca faz diferença: no jogo, 


“você muitas vezes: precisa usar à SUA própria 


inteligência, percepção e raciocínio. 
“Em: Vampiro, um personagem, “mental” é 


Os melhores Antecedentes | para um pensa- 


dor Esto) à aeação: fundemental para, os E eme: 








re), Aliados, Contatos, Mentor, Status (pela infor- 


mação que podem proporcionar) e, como sem- 
pre, Lacaios (alguém precisa fazer o trabalho 
JU Ito Pao [o 4 PU NcIo|U Lecjo Ma [O a (oro Mo [cinao [E 


Animalismo: embora não pareça, é Uma exce- 


lente fonte de informação. Mesmo com a inteli- 


gência limitada dos animais, você ainda: pode 


descobrir se alguém passou por ali. Faça. as 


perguntas certas, e até mesmo um besouro fojojo (=) 


revelar uma pista vital para resolver o mistério. 

Além disso, ter um punhado de aliados capa- 
zes de voar, nadar ou rastejar através de frestas 
ou encanamentos é excelente fofo io É remover ou 


Tejo) [o oro [alto] o (cio: feto jan To) proyas incriminadoras). 
em lugares de difícil acesso. Em último caso, 
fofo jo [EIA aco anTo distração pao os, nigos | 


enguanto você foge. 

Auspícios: informação So da bivio [alto jo Ufito, 
que um personagem mental preciso, Em níveis 
mais altos, Auspícios permite ler mentes, enviar 
mensagens de forma segura e detectar mentiras 
(com certeza absoluta). Mesmo em níveis mais 


baixos, não se pode: dispensar as vantagens que . 
a Percepção de Aura ou O Toque de Espírito: 


fofo jo [Ina igo PAc| A Algumas. dicas muito importantes 
pode ser “lidas” em. um: simples objeto. 


Necromancia:: outra formidável fonte de infor- 7 
mações, embora Um pouco desagradável fole ido 


aqueles de coração mais: sensível (6 que: NINO) 
deveriam estar jogando um RPG. de-horror 
pessoal, certo?) do: invés de “lér/ um objeto, 
faça o mesmo com um cadáver fresco ou pergun- 
te diretamente. pera um espírito, vivo ou morto. 


Taumaturgia:. a jóia. des Tremere, fo [cl fojafo (cão 


mais complicado e confusa Disciplina em todo o 
Mundo das Trevas, Por ser tão diversa, se torna 


Biagio, das: mais: 'maleáveis e exóticas ferramentas 


de obtenção foto intormação (direta ou indireta) 


o [UR 00] fio lanioiigo! pode ter: Se você quer que seu 


personagem: tenha . “Esso: Disciplina, leia suas: 


regras muuuito. bem. Não é é aconselhada para 
jogadores inexperientes. ou impulsivos. 

“O livro: básico: Vampiro: a Máscara e seus 
acessórios Guia: [o Ji [o jo fofa (o) os Guia do Joga- 
dor. para o Sabá irazem excelentes Trilhas 
* Taumotúrgicas, “Embora. muitos: jogadores te- 


nhom: uma: paixão enorme: pela: sedução: o [o E) 


Chamas (muito: destrutiva, verdade), fo Pai laço o (o! 
Conjuração é é mais. versátil (CE)! Como é que ele 
tirou um aparelho de: som do casaco?!) E para 
reter e tomor: informações, tem coisa melhor e 
: mais impressionante que: o) Poder fais Netuno? 


Outros: um pensador nis(o) costuma atacar, mas 
“ainda pode ser o feio (o o Então as outras Discipli- 
nós. recomendadas: fofo! Fortitude, Quimerismo, 


Serpentis, Tanatose é quaisquer outras que pro- 


tejam,. escondam. ou facilitem sua fuga. Na 


verdade, | para este hipo-de personagem, pratica. 


“mente qualquer. Disciplina é Útil; sua força está 
na mente, que precisa caner lidar com Ru nlguer 
ferramenta. disponível. 


os Conhgas a do > Jogo. 


Os iogadnre mais alentos + húeio) E Penaro quer gísio 


ç a, natureza iveraficac oi ara não ea incons- 
fonte) desses Ga o fralmento difícil 


classificá-los. Eles podem pertencem a qualquer 


: categoria — físicos, sociais ou mentais —, ou até 
mesmo se encaixar em duas do mesmo tempo. 

“Ou três. Ou nenhuma! | a 

Além disso, se você está Dando as regras de 


Vampiro 3º Edição, perceba que agora todos 
os Malkavianos têm a Disciplina Demência. 
Com ela, a coisa engrossa! Fica quase impossi- 


vel dizer se um desses vampiros insanos é mais. 


físico, social ou mental (dentro de certos limites). 

Existem duas formas de tornar um persona- 
gem melhor: minimizar sua fraguezas, ou 
maximizar suas habilidades. Tornar o séu persos 


nagem-apto a sobreviver (se é-que podemos 


dizer assim...) na sociedade vampírica, sem 
fazer dele um apelão e sem deturpar nenhuma 


regra, pode dar um pouco de trabalho — mas 
«não é impossível. 


ROGERIO “KATABROK” SALADINO 


Taumaturgia: 
se você não 
conhece 
bem, evite! 














Olá. Sou Green Dipplestone. É um prazer conhecê-lo. 

Foi bom você ter aparecido. Tavernas podem ser extre- 
mamente entediantes às vezes. Os donos poderiam contra- 
tar pessoas interessantes para a gente conversar. Seria um 
pouco mais divertido que olhar para a cara de um anão 
rabugento ou coisa assim. Nada tenho contra anões, mas é 
como dizia um amigo: “Se anões fossem bonitos, não deixa- 
riam a barba crescer daquele jeito”. Até que tem certa lógi- 
ca... mas basta de anões por hoje. 

Por que não se senta um pouco e pede uma caneca de 
cerveja? Tenho uma história interessante para contar. Mas 
lembre-se, “interessante” é muito diferente de “agradável”. 
Acredite, não há nada de agradável nessa história. 

Antes de começar, porém, uma pergunta: o que você 
sabe sobre a morte? Alguns têm medo dela, outros a dese- 
jam e uns poucos teimam em enfrentá-la frente a frente. 
Pelos deuses, existem até clérigos que louvam a morte, pelo 
que ouvi dizer! Por mim tudo bem. Tem louco para tudo. 

Só que muita gente sabe, também, que nem todo mundo 
morre. Digo, boa parte morre... mas pode voltar, bastando 
um clérigo e uma boa quantia disponíveis. 


SA, 
Pois bem. Dizem que ressuscitar não muda as pessoas. 
Um amigo meu (um humano gigantesco, chamado Eric Hol- 
singer) foi decapitado duas vezes e vai “muito bem, obriga- 
do”. Exceto pelas quase imperceptíveis cicatrizes sobrepos- 
tas em forma de colar, não houve sequela alguma. lIllya 
Darkwind foi assassinada com uma flechada no coração. O 
Único sinal foi um pequeno ponto próximo ao mamilo es- 
querdo. Até ficou sexy, se me permite a colocação indecoro- 
sa. Já Rod Twarthen, entretanto, não teve a mesma sorte; o 
mago responsável pelo triunfal ressurgimento do rapaz, um 
senhor idoso e senil que deveria ter se aposentado eras 
atrás, confundiu ressurreição com reencarnação. Hoje Rod 
mora em um bosque qualquer, habitando o corpo de um 
feliz guaxinim... 
O que eu quero dizer é: nem sempre as pessoas voltam 
a ser como eram antes de morrer. Algumas mudam. Mudam 
muito. E é essa a história que vou lhe contar... 


Erinn Northwood e eu sempre fomos bons companheiros. 
Crescemos juntos em uma vila que já não existe mais (a 
causa disso você saberá mais tarde). Nossos pais eram ami- 
gos de longa data e nossa amizade era quase uma herança, 
uma extensão dos laços que uniam nossas famílias. 

Ão contrário de mim, Erinn era alto, forte e musculoso. 
Tinha uma agilidade espantosa mesmo para um garoto. 
Vivíamos desafiando um ao outro para batalhas “até a mor- 
te” — e eu sempre perdia, lógico. Por inúmeras vezes caça- 
mos dragões imaginários com nossas lanças e espadas de 
madeira. Foram bons tempos. E muito mais fácil ser puro e 
inocente quando não se conhece o mundo como ele é de 
verdade. Quando somos crianças, tudo o que queremos são 
espadas de verdade e inimigos ameaçadores. Mas quando 
crescemos, somos capazes de trocar um reino por nossas 
velhas espadas de madeira. Talvez com você não seja assim, 
mas coloque-se no meu lugar e garanto que sua opinião vai 
mudar drasticamente. 

Voltando ao assunto, Erinn e eu fomos treinados por nos- 
sos pais. Sabíamos que cedo ou tarde íamos deixar a vila e 
partir em busca de nossas próprias vidas e aventuras. Lem- 


bro-me de ter sonhado mais de uma vez com o Mercado nas 
Nuvens e suas maravilhas. Ansiávamos fazer parte de uma 
ordem de cavaleiros (naquela época não fazia diferença 
qual seria) e resolvemos que, quando chegasse a idade cer- 
ta, passaríamos pelos testes para novos escudeiros. 

Nosso plano teria dado certo, não fosse a sempre inopor- 
tuna intervenção de Ninb — o deus do acaso, da sorte, do 
azar e do caos. O deus de duas caras. Talvez ele não seja 
tão popular nesta região e você nunca tenha ouvido falar 
dele. Mas dizem que, quando alguém acorda pela manhã, 
Ninb joga seus dados e decide se a pessoa terá um dia bom 
ou um dia ruim. Por isso, lá de onde venho, quando a roda 
de uma carroça se quebra no meio do caminho ou-alguém ' 
subitamente encontra um saco de peças 'de ouro enterrado 
no próprio quintal, dizemos que “foram os dados de Ninb”. 

De qualquer forma, os dados de Ninb não nos foram 
favoráveis naquele dia. 

Um grupo de saqueadores invadiu nossa vila. Ao que 
parecia, haviam sido reunidos por um jovem ensandecido. 
Meu pai, vendo que o grupo se aproximava tomando casas 
e matando mulheres, homens e crianças,-disse a mim e 


aaa 


Erinn para correr na direção da estrada e procurar ajuda. 
Encontramos um mercador que aparentemente viajava para 
nossa vila e explicamos tudo. Mais que depressa o homem 
seguiu a cavalo para Norm, a cidade mais próxima, e sede 
da Ordem dos Cavaleiros da Luz. | 

Erinn e eu ficamos escondidos na mata. Ouvimos sons de 
batalha, as casas pegando fogo, os gritos de nossos amigos e 
parentes. E não podíamos fazer nada. 

Voltamos à vila quando os cavaleiros chegaram. Eram 
cinquenta ao todo, trajando armaduras brilhantes que refle- 
tiam a luz do sol de maneira quase mágica. Foi a primeira 
vez que vimos cavaleiros realmente de perto. Nosso fasci- 
nio, porém, durou pouco. Nada havia sobrado de nossas 
casas ou famílias. Nossos pais estavam mortos, tudo o que 
tinhamos havia sido saqueado. De uma hora para outra 
deixamos de ser duas crianças sonhadoras para nos tornar 
órfãos sem esperança. 

Não me lembro de muita coisa daquele dia. Dizem que, 
após ver minha casa destruída e os corpos de meus pais 
carbonizados, entrei em estado de choque e me tornei um 
zumbi (não literalmente!) durante três dias. Quando me 
recobrei estava em Norm, no castelo dos Cavaleiros da 
Ordem da Luz. 

Philipp Donovan, o comandante da ordem, nos acolheu 
e ofereceu morada. Um bom homem. Não merecia o fim 
que teve. Mas isso só aconteceu muito tempo depois. 

Inspirado em Arthur, o jovem filho de Phillipp que tinha a 
nossa idade, Erinn resolveu fazer testes para se tornar um 
escudeiro. À fim de cumprir nossa promessa-e realizar nosso 
antigo sonho, eu também resolvi tomar os testes. Erinn foi 
admitido com louvor. Já este infeliz que vos fala, não. Julga- 
ram-me muito fraco. Não consegui cumprir sequer metade 
das tarefas exigidas. Verdade seja dita: apesar da boa von- 
tade, nunca tive a dureza de corpo ou o espírito necessário 
para suportar as agruras da vida de cavaleiro. Naquela 
altura, entretanto, meu sonho já não valia tanto e o fracasso 
não me afetou como achei que faria. Sempre preferi usar o 
cérebro ao invés dos músculos. Na cidade de Norm, tive 
aulas de música e aprendi os talentos específicos de um 
menestrel. Se não podia produzir meus próprios feitos de 
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bravura, seria minha tarefa cantar os feitos de outros. 
Muitos anos depois, a desgraça ocorreu na família 
Donovan e Arthur tornou-se o temido vilão do qual tanto 
ouvimos falar. Sim, ele mesmo, Arthur Donovan Ill. Aquele 
que anda por aí com a Rainha dos Dragões, o Clérigo da 
Morte e o Elfo Assassino. Pode imaginar uma coisa dessas? 


Foi um grande choque para Erinn. Note que, mais que uma 
inspiração para meu amigo, a família Donovan era a pró- 
pria personificação dos Cavaleiros da Luz. Erinn foi um dos 
poucos cavaleiros admitidos ao lado de Phillipp Donovan 
em seu leito de morte, quando o pai de Arthur finalmente 
sucumbiu vítima do cansaço, velhice e, sobretudo, desgosto. 

É preciso entender que Erinn, apesar de inteligente e 
astuto, era deveras inocente. Em sua visão de mundo, o mal 
jamais deveria ser capaz de penetrar em um coração tão 
puro quanto o de Arthur. Era inadmissível que Khalmyr ou 
qualquer outro Deus da Luz permitisse algo assim. 

Cá entre nós, você deve saber tanto quanto eu que as 
coisas não funcionam assim. Já vi pessoas “mudarem de 
lado” mais de uma vez. Em minha vida de andanças já 
presenciei desde feiticeiros traidores até agentes duplos em 
exércitos inimigos. O espírito humano (ou élfico, que seja) é 
dado a flutuações oportunas. Muitos acham que a mudança 
brusca de Arthur deveu-se a alguma magia. Outros simples- 
mente culpam aquele camponês que amaldiçoou a família 
Donovan. Que cada um fique com sua hipótese. Tenho mi- 
nhas próprias conclusões, mas prefiro guardá-las paramim. 

O caso é que Erinn acreditava na primeira teoria: Dias 
após a morte de Phillipp e a partida de Arthur, ele andava 
muito quieto. Recolhia-se mais cedo, empregava horas es- 
tudando mapas e traçando rotas, passava o dobro do tempo 
treinando com a espada. Algumas noites depois ele final- 
mente revelou o porquê de tanto mistério. 

Como forma de gratidão pelos anos em que estivemos 
sob a proteção dos Cavaleiros da Luz, Erinn. pretendia en- 
contrar o responsável pela transformação maligna de Arthur 
e descobrir uma cura para o cavaleiro. Achei o plano absur- 
do. Ninguém sequer tinha certeza se alguém era mesmo 
responsável pela mudança de Arthur. Além do mais, se ha- 
via mesmo um culpado, seria quase impossível localizá-lo. 

Meu amigo, porém, já havia se antecipado e-soluciona- 
do boa parte desses problemas. Ele acreditava ser verdadei- 
ra a teoria mais divulgada — um duque rival, Ferren Asloth, 
de Portsmouth, havia arquitetado todo o plano. Na verdade, 
o governante vizinho contratou um mago poderoso, já notó- 
rio na região de Portsmouth, capaz de modificar a natureza 
de Arthur e trazê-lo para o lado das trevas. Muitos ouviram 
falar desse misterioso mago, mas nada se sabia sobre ele. 
Erinn achava que, capturando o duque, poderíamos fazê-lo 
revelar o esconderijo do mago. 

Mesmo após as explicações, eu ainda não concordava 
com o plano. Para mim, nossas chances eram mínimas. Se 
dependesse de minha vontade teríamos ficado -no castelo 
em vez de sair em tal missão suicida. Se assim fosse, prova- 
velmente nossas vidas teriam tomado um curso mais simples 
e menos trágico. | 

Apesar de minhas objeções, acabei acompanhando Erinn. 
Preferia arriscar-me do que deixá-lo partir sozinho, coisa 
que ele certamente faria. De certa forma o início-da viagem 
me trouxe uma sensação de nostalgia. Em alguns momentos 
recordei a vida em nossa vila, fingindo ser bravos guerrei- 
ros, empunhando nossas espadas de madeira sob o olhar 
carinhoso de nossos pais. Quisera eu que nossos inimigos 
ainda fossem imaginários. 


Cavaleiros da Luz não eram muito bem aceitos na região. A 
população tratava. os:.membros da Ordem com desdém — 
mas Ferren Asloth, o conde local, considerava todos eles 
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seus inimigos mortais. 

Contrariando todas as minhas expectativas, consegui- 
mos entrar na região do condado de Portsmouth com relati- 
va facilidade. Utilizávamos as rotas menos conhecidas pela 
manhã e caminhadas sorrateiras à noite. Erinn ocultava suas 
vestes de Cavaleiro da Luz com um pesado manto negro; 
não era-um procedimento aprovado pela Ordem, mas seria 
estupidez exibir nossas insígnias em Porstmouth (embora 
não seja um cavaleiro, sempre carreguei comigo um meda- 
lhão com a insígnia da Ordem, símbolo da amizade e gra- 
tidão que sempre tive para com os cavaleiros). 

Tudo correu bem até que estávamos a menos de dois dias 
de Milothiann, a principal cidade de Portsmouth. 

Era alta madrugada e eu estava no meio de meu turno 
de guarda. Sabíamos que, quanto mais próximos da cidade, 
maiores as chances de ser atacados por soldados — ou qual- 
quer outra coisa que Ferren fosse capaz de enviar contra 
nós. Como já disse antes, nunca fui um bom lutador, mas 
Erinn precisava descansar. 

Durante meu turno eu costumava me sentar em algum 
canto com boa visibilidade e sair dali apenas para rondas 
periódicas. Foi em uma dessas ocasiões que notei algo es- 
tranho. Em meio às árvores, afastada da trilha principal por 
onde viemos, emanava uma luz. Um facho bruxuleante, que 
refletia nos troncos de maneira quase hipnótica. Pensei em 
acordar Erinn, mas achei que poderia lidar com aquilo sozi- 
nho. Hoje acredito que naquele instante eu já me achava 
sob efeito da magia e, mesmo que tentasse, não conseguiria 
resistir à atração exercida pelo fenômeno luminoso. 

Empunhei minha espada e embrenhei-me no bosque, 
andando lentamente, como se conduzido por algo. Quando 
dei por mim estava parado no centro de uma clareira. A luz 
branca iluminava tudo ao redor, como se fosse dia. E senta- 
do displicente em um canto, segurando seu cajado e sorrin- 
do cruel, lá estava ele. 

O conde Ferren Asloth. 

- Ao contrário do que acreditava Erinn, Ferren não preci- 
sou contratar nenhum mago para enfeitiçar Arthur Donovan. 
Era ele próprio o misterioso mago de Portsmouth. Ferren 
havia engenhosamente ocultado seu talentos arcanos para 


não atrair suspeitas indesejadas sobre si próprio. | 
Ao vê-lo ali, fiquei sem ação. Se era tão poderoso quanto 


diziam, não havia muito a fazer. E realmente não houve. 
Senti as pernas moles como se subitamente privadas de seus 
ossos. Minha cabeça girava e meus olhos não viam nada 
além de um turbilhão de cores luminosas. Uma risada ecoou 
centenas de vezes em meus ouvidos e, antes de ao menos 


entender o que estava para acontecer, desmaiei. 


Acordei no dia seguinte com o sol em meu rosto e o canto 
dos pássaros. O mau tempo que nos acompanhou por quase 
toda viagem havia ido embora. Já devia ser tarde. Tínhamos 
que arrumar nossas coisas para prosseguir. Levantei-me a 
fim de acordar Erinn e olhei à minha volta. 

Havia sangue por todos os lados. 

Na grama, nas árvores, no cobertor jogado ao lado do 
leito de Erinn... e em minhas mãos. 

Desesperado, aproximei-me do corpo inerte de meu 
amigo e vi meu derradeiro atestado de culpa. Minha pró- 
pria espada descansava no peito de Erinn, atravessando o 
coração. Olhei em volta procurando uma explicação, um 
motivo para o acontecido. Olhei para os céus e esperei 
respostas de Khalmyr, mas tive apenas o silêncio. 


Não sei por quanto tempo permaneci ali, ao lado de Erinn. 
Desde a morte de meus pais, pela primeira vez eu me en- 
contrava desnorteado. Sem rumo. Além disso, passei a vida 
inteira ao lado de Erinn. Estava acostumado com sua pre- 
sença, sua liderança, suas resoluções imediatas. Sem ele, 
não tinha idéia do que fazer. 

A explicação veio aos poucos, de maneira lenta, doloro- 
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sa e cruel. De alguma forma Ferren havia controlado meus 
atos após o incidente na clareira. Comecei a lembrar sobre 
como voltei ao acampamento, os passos vacilantes, feito 
alguma engenhoca mecânica de gnomos. À ausência de 
pensamento dominando minha mente. A espada ameaça- 
dora em minha mão direita. Minha aproximação do ador- 
mecido Erinn e o primeiro golpe, o segundo, o terceiro... 

A culpa me invadiu como um vagalhão. Se meu espírito 
tivesse sido mais forte, talvez a mágica de Ferren não me 
afetasse. Ou talvez, se eu pudesse ter feito Erinn desistir 
daquele plano idiota... Eram tantas opções, tantos meios de 
evitar a tragédia... mas nenhum deles havia ocorrido. 

Mais uma vez Ninb havia jogado seus dados. 

Após o desespero e a dor, um dilema. Eu precisava levar 
o corpo de volta à Ordem, como era feito quando ocorria a 
morte de um cavaleiro. Mas não podia. Voltar à Ordem e 
explicar tudo seria admitir minha culpa e fraqueza. Talvez 
eu fosse até condenado por “assassinar” Erinn. E além disso, 
entregar o cadáver acabaria com minha única esperança 
de corrigir aquele erro. Sim, ainda havia uma esperança — 
uma coisa que eu havia ouvido algumas vezes, mas nunca 
presenciado. Uma magia tão rara e difícil que, diziam, aque- 
les capazes de executá-la cobravam fortunas para fazê-lo: a 
ressurreição. 

Naquela época eu realmente não conhecia nenhum “res- 
suscitado”, mas sabia de sua existência. Talvez na própria 
Ordem da Luz existisse alguém capaz de executá-la, mas os 
cavaleiros eram contra este tipo de procedimento. Para eles, 
a morte era parte de um ciclo sagrado e nada devia interrom- 
pê-lo: “A morte de um guerreiro é seu merecido descanso 
após uma vida de batalhas.” 

Logicamente eu não concordava com nada disso. Que- 
ria Erinn de volta e faria de tudo para conseguir. Além do 
mais Erinn era jovem, não teve nenhuma “vida de bata- 
lhas”. Então, sem códigos ou regulamentos para me deter, 
meu único problema era encontrar um modo de realizar o 
feito. Embora tivesse meus próprios conhecimentos sobre 
magia, isso estava muito longe de ser satisfatório — nunca 
Tui realmente um mago, apenas conhecia algumas magias 
menores. Pagar pelo serviço também estava fora de cogita- 
ção: quando mencionei que cobravam fortunas para fazer 
esse tipo de coisa, eu não estava brincando. Devia haver 
alguma outra alternativa. 

Decidido a procurar um meio, construí um túmulo para 
Erinn já nos limites de Norm. Se precisava enterrá-lo, que 
fosse fora da maldita Porstmouth. Prestei minhas últimas 
homenagens, marquei o local em meu mapa e parti. 


Foi algum tempo depois que ouvi falar da Flauta de Crand. 

De acordo com as muitas histórias que ouvi, Crand foi 
um bardo apaixonado, mas sem coragem para se aproximar 
de seu grande amor. Dia após dia ele vivia o dilema de não 
conseguir declarar sua paixão, por medo de ser rejeitado. 
Então, depois de muito refletir, Crand resolveu escrever uma 
carta à donzela, revelando seus sentimentos por ela. Um 
mês se passou sem que ele recebesse uma resposta. Triste e 
desiludido, Crand procurou a mulher pela cidade, mas não 
encontrou-a em parte alguma. Nem no mercado onde cos- 
tumava comprar frutas, nem no bosque onde colhia flores 
todas as manhãs. Passou então a observar sua casa e só 
então descobriu: sua amada havia falecido, vítima de algu- 
ma doença misteriosa. 

Arrasado, Crand encontrou na magia a única chance de 
trazer seu amor de volta. Incapaz de realizar a magia por si 
próprio, recorreu a um clérigo. Crand pediu ao sacerdote 
para encantar sua flauta de modo que, com sua música, ele 
pudesse ressuscitar a mulher que amava. O clérigo, entre- 
tanto, negou o desejo de Crand. Seu deus não permitia o 
uso da ressurreição, e seu conhecimento não deveria ser 
passado de forma irresponsável. Então o bardo partiu, fin- 





gindo entender as razões do homem mas, na verdade, tinha 
um plano desesperado em mente... 

Crand raptou a filha do clérigo, usando-a como forma de 
chantagem. Sem ação, temendo pelo que pudesse aconte- 
cer com a menina, o sacerdote resolveu cumprir os desígni- 
os do alucinado bardo. Meses depois, a peça que seria co- 
nhecida como a Flauta de Crand estava pronta. Como pro- 
metido, o bardo libertou a filha do clérigo e partiu de volta 
para sua terra natal. A música mágica da flauta trouxe dos 
mortos a mulher que ele tanto amava, como se nada hou- 
vesse acontecido. 

Nenhuma lenda explica o que aconteceu com os dois em 
seguida, ou o paradeiro da flauta. 


Durante mais de um ano procurei pela Flauta de Crand, 
minha única chance de ressuscitar Erinn. Relatar todas as 
aventuras que me levaram ao artefato levaria muito mais 
tempo do que eu e você temos disponível. O importante é 
que, de posse da Flauta de Crand, a ressurreição de Erinn 
estava finalmente assegurada. 

Voltei a Norm e me aproximei do mausoléu que havia 
erguido para meu amigo. Com exceção de algumas flores 
que adornavam-no — provavelmente deixadas por algum 
peregrino piedoso —, tudo estava como eu havia deixado 
tempos atrás. Descarreguei o equipamento e esperei pela 
noite. Acredite, um violador de túmulos não é bem-vindo 
em parte alguma! 

Assim que a lua surgiu comecei meu trabalho. Retirei as 
pedras, abri a tampa improvisada e desembrulhei o corpo 
do manto que usei como mortalha. Talvez você não aprecie 
descrições detalhadas, mas às vezes isso se faz necessário. 
Não havia sobrado muito do Erinn que conheci. A pele 
ressecada colava nos ossos, como couro de coelho colocado 
para secar. Os olhos haviam sido devorados por vermes há 
muito tempo. Mechas de cabelo acomodavam a cabeça 
como um mórbido travesseiro. Já vi muita coisa no tempo 
que tenho de vida, mas a imagem de Erinn morto, cadavé- 
rico, ainda vestindo suas roupas de cavaleiro, me acompa- 
nha ainda hoje em meus pesadelos. Não há uma noite se- 
quer em que não relembre aquela cena. 

Afastei-me da cova e retirei a Flauta de Crand do invólu- 
cro onde estava cuidadosamente guardada. Olhei para os 
céus, murmurei uma prece silenciosa a Khalmyr, levei a 
flauta aos lábios... e comecei a tocar. 
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A melodia da flauta era algo único. Uma música doce, bela, 
mágica... mas também mórbida. Os furos da flauta exala- 
vam uma espécie de luz flutuante, feito a fumaça de um 
cachimbo. A emanação seguia, faminta, na direção do túmulo 
de Erinn. Meus dedos se moviam cada vez mais rápidos, 
acelerando o ritmo. A luz já tomava todo o túmulo. E o som, 
que parecia provir de mil flautas, dominava o lugar. 

Então, tão depressa quanto começou, a música termi- 
nou. Caí ao chão no mesmo instante, exausto. Nem sinal 
das emanações místicas que havia visto. Tudo continuava 
como antes. 

O desapontamento tomou conta de mim. Tanto tempo, 
tanto esforço, apenas para conseguir uma dúzia de efeitos 
pirotécnicos. Censurei-me por acreditar naqueles boatos; 
provavelmente a flauta havia sido um engodo do clérigo para 
enganar o tolo Crand. E havia enganado a mim também. 

Arrumei minhas coisas e preparei-me para partir, sem ao 
menos me aproximar do túmulo outra vez. Naquele instante 
de dor suprema eu podia suportar tudo, exceto encarar no- 
vamente o cadáver ressequido de Erinn. Saltei sobre o cava- 
lo e, sem olhar para trás, fiz uma saudação silenciosa en- 
quanto ia embora a trote lento. 

Foi quando ouvi a voz de Erinn. 

Mais que surpreso, olhei na direção do túmulo. E lá esta- 
va ele com sua armadura, seu rosto, seu corpo e suas vestes! 
Tudo intacto, como se nada houvesse acontecido. Pulei do 
cavalo para saudar meu amigo, que me abraçou agradeci- 
do. Como aquele milagre havia sido possível?2, ele pergun- 
tou. Procurei pela Flauta entre meus pertences, para mos- 
trar-lhe o maravilhoso artefato responsável por seu retorno. 
Mas foi em vão. 

Inexplicavelmente, a flauta havia desaparecido. 


Eu poderia levantar, ir embora e deixar você acreditando 
que a história teve um final feliz, como nos contos de fada. 
Eu realmente poderia. Mas, se assim fizesse, todo o relato 
teria sido em vão. 

Então, meu bom homem, antes que me pergunte, a res- 
posta é não. A história não tem um final feliz. Na verdade, 
nossa felicidade durou bem pouco. Uma semana, para ser 
mais exato. 

Durante os primeiros dias tudo seguiu de forma normal. 
Erinn fazia planos, declarava que lugares gostaria de co- 





nhecer e como pretendia treinar quando voltasse à Ordem, 
a fim de estar pronto para um novo: confronto com Ferren 
Asloth. De tão alegre por ver meu erro corrigido e ter meu 
amigo de infância novamente ao meu lado, não notei as 
sutis mudanças em seu comportamento. 

Eu deveria ter prestado mais atenção às suas incursões 
noturnas à mata, as pequenas manchas de sangue em sua 
túnica branca e sua subsequente falta de fome. Devia ter 
percebido as mudanças na entonação de sua voz, e seu tom 
raivoso e ressentido como falava de antigos inimigos. Só 
constatei que havia algo errado quando percebi uma leve 
mudança na cor de sua pele e uma ligeira queda de cabelo. 

De alguma forma, o encanto de ressurreição havia funci- 
onado de maneira diversa. Talvez uma espécie de efeito 
colateral ou algo do gênero. Então, certa noite, resolvi falar 
abertamente com. Erinn antes que fosse tarde. Talvez um 
clérigo pudesse livrá-lo da:maldição ou algo assim. 

Aproximei-me de sua tenda receoso, sem saber como 
ele ia reagir. Afastei o véu que fechava a entrada e tive um 
choque. | 

Era tarde demais. 

Aquele Erinn que eu conhecia, o rapaz que cresceu co- 
migo e se tornou um valoroso cavaleiro, não existia mais. O 
que havia em seu lugar era uma enorme fera bestial, um 
fugitivo de reinos negros onde apenas os heróis mais pode- 
rosos ousam se aventurar. | 

Por um instante cheguei a pensar que, talvez, aquele não 
fosse meu amigo. Afinal, o monstro poderia apenas ter inva- 
dido a tenda. Infelizmente, os farrapos de roupa ainda pre- 
sos do corpo da fera provavam o contrário. Desembainhei 
minha-espada e preparei-me para lutar. Se aquela era a 
nova existência que Erinn teria, então seria melhor enviá-lo 
de volta ao reino dos mortos. 

Porém, antes que eu pudesse tazer qualquer coisa, o 
monstro avançou. Mostrando muito mais agilidade do que 
seu pesado corpo parecia permitir, ele agarrou e quase 
arrancou 'meu braço direito, como se eu fosse nada mais 
que um velho boneco de pano. 


Regras para a 
Flauta de Crand 


À Flauta de Crand é capaz de devolver à vida qualquer humano ou semi- 
humano (incluindo elfos), não importando as condições do cadáver ou 0 
tempo decorrido após a morte. Caso o instrumento tenha sido utilizado 
com sucesso (veja as regras para cada sistema), quaisquer humanóides 
mortos a até 3m do músico retornam à vida em 1dó minutos, com seus 
Pontos de Vida totais. A Havta é então magicamente transportada qo 
acaso para algum outro lugar do mundo. 


Desde o instante da ressurreição, qualquer criatura devolvida à vida pela 
flauta começa a sofrer mudanças de personalidade. Após 2d6 dias, uma 
metamorfose transforma a vítima em uma criatura monstruosa e 
incontrolável. Apenas a destruição da flauta pode devolver a vítima ao 
normal; não existe outra forma conhecida de reverter o processo. 


AD&D 


Apenas personagens Bardos com a perícia Instrumento Musical 
podem usar a flauta. Seres ressuscitados por ela não perdem Cons- 
tituição e não precisam fazer testes de Chance de Ressurreição. O 
monstro resultante da transformação tem CA 2, 6 DVs, Mov 12, 
TacO 15, 2 Ataques c/ garras, Dano de 1d8/1d8, 420 XP A muta- 
ção ppde ser detida ou revertida apenas através de um Desejo. 


Minhas pernas fraquejaram e fui ao chão. À minha volta 
o sangue formava um enorme lago vermelho. Chorei pela 
desgraça que havia nos atingido e, antes de finalmente per- 
der os sentidos, vi a fera sumindo na mata. 


Felizmente, os dados de Ninb me trouxeram alguma sorte 
naguela noite. Antes que todo o sangue fugisse de meu 
corpo, dois camponeses me encontraram e socorreram. 
Graças a uma daquelas coincidências que ninguém sabe 
explicar, um deles abrigava em sua casa um pequeno grupo 
de aventureiros, entre eles um: clérigo. Só fiquei sabendo 
disso muito depois: graças a meu estado de saúde, perma- 
neci duas semanas desacordado. 

Após me recuperar e retomar de minhas viagens, enfim 
soube a verdade sobre a Flauta de Crand. A-déscoberta veio 
quase por acaso. Descontente com a chantagem do bardo 
Crand, o clérigo incorporou uma maldição ao encantamen- 
to da flauta: ela funcionaria comoprevisto mas, depois de 
algum tempo, a pessoa ressucitada se transformaria em uma 
besta mortifera e irracional. Essa criatura personificava a 
dor e raiva do clérigo durante o cativeiro de sua filha. E q 
flauta, depois de utlizada, desapareceria: sem deixar vestí- 
gio, indo parar em local desconhecido. Não era à toa-que 
nenhuma lenda mencionava o final da história de Crand... 

Mais de uma vez pensei em procurar e caçar a fera em 
que Erinn se tornou. Pensei em procurar a flauta e destruí- 
la, pois talvez assim a maldição pudesse ser quebrada. Mas 
não farei nada disso. Em vez disso, prefiro cumprir meu 
destino e alertar incautos como você com minha história. 
Afinal, sou um bardo. Bardos fazem esse tipo de coisa. 

É como me disseram, há muito tempo atrás, ainda na 
Ordem dos Cavaleiros da Luz. “Tudo que nasce um dia 
morre, e não há morte que não seja merecida. A morte faz 
parte do ciclo da vida, e o ciclo é uma vontade dos deuses.” 

E a vontade dos deuses, meu amigo, jamais deve ser 
contrariada. 


JM. TREVISAN 


GURPS 


Apenas personagens com pelo menos 4 níveis da vantagem Talen- 
to Musical e a perícia Instrumento Musical: Flauta podem usar a 
flauta. O monstro resultante da transformação tem ST 22-26, DX 
14,10 6, HT 14/20, DP 1, RD 6, Mov 8, Esq 6, dois ataques com 
garras, dano de 1d6+2 cada. 


VAMPIRO: Idade das Trevas 


Usar a flauta exige três sucessos em Inteligência + Música (dificul- 
dade 7). O monstro resultante tem Força 5, Destreza 3, Vigor 5, 
Percepção 4 (todos os outros Atributos em zero), Briga 4 e Sobre- 
vivência 4. Suas garras causam Força + 2 de dano. Usada contra 
vampiros, a Flauta de Crand desfaz a maldição de Caim e faz com 
que voltem a ser mortais... até o momento da mutação! 


3D&T 


Apenas personagens com a Perícia Arte (ou uma Especialização 
em Instrumentos Musicais) podem usar a flauta. O monstro resul- 
tante da transformação tem Força 2, Habilidade 3, Resistência 2, 
Armadura 3, Poder de Fogo 0, 10 Pontos de Vida e as Desvanta- 
gens Monstruoso e Inculto. Ele pode fazer dois ataques por turno. 
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A Criação 


Nos RPGs da White Wolf, os grandes monstros clássicos 
habitam o tenebroso Mundo das Trevas. Vampiros, lobiso- 
mens, fantasmas, múmias... todos ganharam suas adapta- 
ções em sistemas próprios ou suplementos. 

Todos, exceto o Monstro de Frankenstein. 

O Monstro de Frankenstein é, com certeza, um dos maiores 
monstros clássicos do horror moderno. Sua figura está no 
mesmo patamar do vampiro (imortalizada por Drácula) e do 
lobisomem (principalmente nos filmes antigos, de Lon Chaney 
Jr.). O romance original “Frankenstein” foi escrito em 1816 
por Mary Shelley, segundo a lenda, em uma única noite, 
quando ela tinha apenas dezenove anos. 


o LÁ o r 
A Historia ate o Momento... 
O Dr. Victor Frankenstein, depois de uma controversa carreira 
acadêmica, fez grandes avanços em pesquisas sobre a restau- 
ração da vida em cadáveres. Anos se passaram até que ele 
ousasse sua maior empreitada: dar vida a um corpo comple- 
tamente feito a partir de tecidos mortos. Ele reuniu partes de 
cadáveres, costurando sua criação como uma sinistra colcha 
de retalhos humanos. Usando técnicas obscuras — desde a 
alquimia até a ainda recente eletricidade —, Victor conseguiu 
dar vida à sua Criatura. 

Abandonada por seu criador, a Criatura vagou pelo 
mundo e aprendeu sobre a sociedade humana, mas semfazer 
parte dela, Revoltada com sua solidão, retornou e assassinou 
a noiva de Frankenstein. Victor perseguiu o Monstro até o 
Ártico, mas morreu sem conseguir apanhá-lo. 

Em meio às geleiras, durante anos a Criatura ponderou 
sobre sua condição miserável. Então decidiu que os homens 
nunca o aceitariam como era; sua única fuga da solidão seria 
criar outros como ele próprio. Assim, retornando ao labora- 
tório onde foi fabricado, o Monstro estudou as fórmulas e 
anotações de Victor até ser capaz de reproduzir O processo. 

A Criatura agora se tornava o Criador. 

Até os dias de hoje a Criatura se empenha na fabricação 
de golens (“homens artificiais”) cada vez mais perfeitos. 
Atualmente o Monstro se esconde em grandes cidades, onde 
estuda medicina moderna e engenharia genética... 


Os Golens e os Outros... 
Muitos seres feitos pela Criatura conseguiram sobreviver nas 
sombras da sociedade humana, Alguns até mesmo podem se 
fazer passar por seres humanos normais. 
A Criatura construiu centenas de golens ao longo dos anos, 
mas mesmo assim estas criaturas são muito raras. Eles não 
formam grupos unidos como vampiros ou lobisomens (muito 
raramente dois golens se encontram). Por outro lado, as 
criaturas sobrenaturais têm suas opiniões sobre os golens: 


Vampiros: a Criatura teve contatos com Membros, alguns não 
muito amigáveis. Os Tremere se interessam muito pelos golens, 
lacaios melhores que os carniçais. Golens têm 10 pontos de 
sangue, como uma pessoa normal — mas, quando sugados, 
não ficam paralisados e podem reagir. Eles também não 
podem ser Abraçados e nem afetados pelo Laço de Sangue. 


Lobisomens: golens não são afetados pelo Delírio. São 
considerados criações da Wyrm e devem ser destruídos! Eles 
representam que o homem pode fazer se não respeitar Gaia. 


Magos: alguns afirmam que Frankenstein era um mago, e que 
toda a experiência deu errado devido ao Paradoxo. Um golem 
não pode ser Despertado ou ser um mago. 


Outras criaturas sobrenaturais têm pouco interesse ou contato 
com os golens. Quase todos vivem marginalizados, como 
mendigos em cidades ou eremitas em áreas rurais. Uns poucos 
conseguem forjar uma vida quase normal, graças a certas 
melhorias que a Criatura conseguiu alcançar em suas obras. 

Alguns golens (normdimente os mais recentes) têm aparên- 
cia normal e, exceto por algumas cicatrizes, podem passar por 
pessoas normais. Existem até rumores sobre um golem femi- 
nino que teria se tornado uma famosa modelo da alta costura. 


Natureza Artificial 
Embora sejam muito diferenciados, os golens compartilham 
algumas características comuns: 


Marcado Criador: um golem sempretem cicatrizes que nunca 
desaparecem, mesmo com sua fantástica recuperação. Em 
criaturas mais antigas, apenas manchas brancas em forma de 
costuras podem ser vistas. Dizem que a Criatura originaltornou 
as cicatrizes permanentes para que os golens sempre se 
lembrem de sua origem. 


Recuperação: todos os golens têm resistência física superior; 
um golem vivo regenera naturalmente um nível de dano não 
agravado por dia. Eles também podem ficar indefinadamente 
sem comida ou bebida, embora ainda sintam fome e sede. 
Clima quente ou frio também não os afeta. 


Imortalidade: um golem não envelhece e nunca irá morrer de 
causas naturais. Os poucos golens criados com corpos de 
crianças ou adolescentes permanecerão assim por toda a sua 
existência. Mas eles ainda podem ser destruídos por outros 
meios que causartam a morte de uma pessoa normal. 


Fogo: como os vampiros, golenstêm medo do fogo. Um golem 
nunca vai se aproximar de qualquer fonte de fogo mator que 
uma tocha. Controntado com fogo de forma ameaçadora, o 
golem praticamente reverte q um estágio semi-primitivo, 
tugindo o mais rápido possível. Em termos de jogo, esse medo 
é idêntico ao Rotschreck dos vampiros. 


Aparência: feitos com partes de cadáveres, os golens nem 
sempre têm aparência satistatória (como a própria Criatura). 
Às vezes algumas partes apodrecem, enquanto outras se 
reproduzem sem controle e formam tumores — mas, curiosa- 
mente, mesmo golens com essas aflições continuam vivos: Com 
uma aparência hediondo, mas vivos. Porém, alguns casos 
recentes foram melhor sucedidos, resultando em aparência 
humana normal ou até superior. 

Operações plásticas comuns não conseguem alterar a 
aparência de um golem. A Disciplina Vicissitude pode fazê-lo, 
mas as cicatrizes permanecem, não podendo ser apagadas 
de maneira alguma. 





E 
o 
«f, 
O. 
Co 
/,, 
fds 
E 

foi 
a | 
ma) 

o 
< 
a 

> 


Com a permissão do Narrador, um jogador 
pode participar de uma crônica como uma das 
criaturas feitas pelo Monstro. Você pode usar a 
mesma ficha de personagem de Vampiro, com 
algumas alterações... | 


* Natureza e Comportamento: use as mesmas 
regras de Vampiro. Como os golens são seres 
compostos de vários pedaços, alguns acreditam 
ter também: “pedaços” de almas diferentes, 
desenvolvendo personalidades duplas ou múlti- 
plas. Cada vez que um golem perde um ponto de 
Humanidade, ele deve rolar três sucessos em um 
teste de Força de Vontade (dificuldade 7); se 
falhar ele cria uma personalidade alternativa [ou 
seja, escolhe outro Comportamento diferente). 


* Atributos: sem dúvida, os golens são seres 
essencialmente físicos. Eles quase sempre possu- 
em pelo menos um Atributo Físico muito acima do 
possível para humanos normais. Cada golem já 
começa com dois pontos em cada Atributo Físico, 
em vez de um. Durante a construção de perso- 
nagem, eles podem atingir o limite de até sete 
pontos em qualquer Atributo Físico. 

Em contraparte, golens têm uma dificuldade 


“muito grande em melhorar seus Atributos Sociais 


e Mentais. Um golem exige o dobro de Pontos de 
Bônus (ou Experiência) para aumentar um Atri- 
buto Social ou Mental. 

Todos os golens começam inicialmente com 
Aparência O, como os vampiros Nosferatu; se 
não quiser assim, o jogador pode escolher 
colocar mais pontos em Aparência para melho- 
rar seu aspecto. 


* Habilidades: golens são construídos já adul- 
tos (na maioria dos casos, pelo menos) e não 
passam pelo processo normal de aprendizado 
dos seres humanos. Eles apenas são capazes de 
recordar algumas habilidades; podem ser me- 


mórias residuais do cérebro-usado na constru- 
ção do golem, ou então se originam de alguma 
outra maneira, 7 

“ Mesmo assim, os golens não costumam ter 
Habilidades em níveis altos. Nenhum deles pode 
escolher Conhecimentos como Habilidade pri- 
mária, e nenhum Conhecimento ou Perícia pode 
ter mais de dois níveis quando o personagem é 
criado (esse limite pode ser ultrapassado depois, 
com Pontos de Bônus). 


* Vantagens: golens não têm nenhum ponto 
para gastar em Antecedentes (mas também 
podem comprá-los com Pontos de Bônus). Os 
únicos Antecedentes possíveis para um golem 
são Recursos, Contatos, Aliados e Mentor (neste. 
caso, seu Criador). Alguns golens têm Disciplinas 
ou Corpus (veja mais diante). Avis 
Todos os golens eles têm Virtudes, Força de 


Vontade e Níveis de Vitalidade com à mesma 


pontuação descrita em Vampiro. À maioria dos 
golens possui Humanidade, mas o Narrador. 


também pode permitir o uso de Trilhas. Um 


golem que perdeu toda a sua Humanidade se 
transforma em uma máquina assassina sem 
mente (e, portanto, passa a ser um NPC contro- 
lado pelo Narrador). 


* Qualidades e Defeitos: dependendo sempre - 
da aprovação do Narrador, as Qualidades e 
Defeitos apresentados em Vampiro: Guia do 
Jogador podem servir para golens, dentro do 
bom senso. Aqueles que NÃO se aplicam a 
golens são: Selvageria, Sono Leve [talvez com 
alterações), Ingerir Alimentos (o que normatl- 
mente já fazem), Digestão Eficiente, Coração 
Deslocado (pode ter outras consequências em 
golens), Exclusão de Presa, Digestão Seletiva e 
Sangue Fraco. Além destas, nenhuma Qualida- 
de ou Defeito relacionado com: Ligação com 
Membros e Sociedade Mortal é aplicável a golens. 





Em suas pesquisas, a Criatura realizou diver- 


"sas experiências com humanos: Algumas envol- 
“ viam apenas variações de tamanho, troca de 
- órgãos humanos por animais e outras coisas 


- mais “simples”. Com otempo, porém, a Criatura 
“começou a colocar em prática teorias mais 


radicais. Em alguns casos chegou até mesmo a 
utilizar materiais estranhos, como partes de 
animais e substâncias químicas normalmente 
inexistentes no corpo humano. 

Alguns golens podem ter sido beneficiados 
“pelos resultados dessas experiências. Um perso- 
nagem golem tem três pontos para gastar nos 
seguintes Aperfeicoamentos (se quiser, também 
pode usar seus dois pontos de Disciplinas para 
ter mais Aperfeiçoamentos; veja mais adiante). 
Mas, para cada ponto gasto, perde um ponto 
de Humanidade (ou Trilha) e um ponto: de 
Consciência. 


* Guelras (1 ponto): este golem possui guelras, 
como os tubarões, permitindo respirar embaixo 
“ dágua e ficar submerso indefinidamente. Elas 


ficam nas costas ou no pescoço, a critério do . 


Narrador; quando vistas, aumentam em um 
ponto a dificuldade de qualquer teste social. 

* Garras Retráteis (1 ponto): estas garras são 
semelhantes àquelas da Disciplina Metamorfo- 


se. Devido à estranha natureza do golem, elas 


causam: dano agravado. 


* Cauda (1 ponto): o golemtem uma cauda não- 
preênsil (incapaz de segurar coisas) medindo um 
metro, que pode ser usada para golpear (Força- 
: 2 de dano). Ela reduz em dois pontos a dificul- 
dade de qualguerteste envolvendo equilíbrio. Se 


for avistada, aumenta em dois 'a dificuldade 


qualquer teste social. 


 * Ásas (2 pontos): o golem tem asas (de 
"morcego ou pássaro) que permitem voar a um 


“metro/rodada por ponto de Vigor. Avistadas, 
“elasaumentam em três a dificuldade de qualquer 


teste social. 


* Patágio (1 ponto): igual à Qualidade descrita 
no Livro do Clã: Nosferatu. O golem pode 
planar-e reduzir o dano sofrido por quedas em 
dois dados. Avistado, aumenta-em dois a dificul- 
dade de testes sociais. 


* Sangue de Vampiro (3 pontos): dentro deste 
golem existe sangue removido de um vampiro. 
Então, em vez de sua própria Disciplina Corpus 
(veja mais adiante), o golem também pode optar 
por Rapidez, Fortitude, Potência, Ofuscação, 
Metamorfose, Tenebrosidade ou Viaissitude (para 
esta última, ele precisa ter sangue de um Tzimisce). 


* Coração Extra (2 pontos): o golem possui um 
coração adicional capaz de prover maior força 
ou recuperação; ele pode aumentar um Atributo 
Físico em 3 pontos durante uma cena, ou recu- 
perar todos os seus Níveis de Vitalidade em uma 
rodada. Esse poder só pode ser usado outra vez 
após 24 horas. 


“º Coração Puro (2 pontos): na tentativa de se 


fazer golens mais humanos, foram utilizados 
alguns corações puros (de pessoas com Huma- 
nidade acima de 8). Por motivos desconhecidos, 
golens com estes corações costumam ser criatu- 
ras mais caridosas. Desde que sua Humanidade 
não caia abaixo de 7, o golem pode desenvolver 
Fé Verdadeira e paga apenas a metade da 
quantidade normal em Experiência para recupe- 
rar Humanidade perdida. 


* Ossos de Metal (2 pontos): parte dos ossos 
do golem foi reforçada com metal (aço, titânio, 
platina...), o que garante dois dados extras em 
testes de Absorção de Dano que envolvam 
pancadas, quedas e impactos semelhantes. 
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Um golem tem dois “pontos de Disciplinas”. Ele 
pode usá-los para comprar algumas Disciplinas 
vampíricas (veja Sangue de Vampiro, na página 
anterior) ou sua própria “Disciplina”, o poder 
chamado Corpus. 

Corpus é um conjunto de habilidades que 
alguns golens desenvolveram com o tempo — a 
capacidade de controlar o próprio corpo a níveis 
jamais vistos por humanos pelos humanos (e 
também uma porção de vampiros...). Embora se 
pareça com uma Disciplina vampírica, Corpus 
não pode ser ensinada a nenhuma criatura 
não-golem. Essa “pseudo-Disciplina” é, na ver- 
dade, um entendimento profundo do golem 
sobre a natureza artificial e bizarra do próprio 
corpo. 

Cada golem pode gastar seus dois pontos de 
Disciplinas em Corpus ou —-se prefere abrir mão 
dessa habilidade — usá-los para comprar Aper- 
feiçoamentos. Ele também pode comprar mais 
níveis em Corpus com Pontos de Bônus ou 
Experiência, pelo custo normal para Disciplinas. 


6 Cura Ligeira: o golem pode fechar ferimentos 
leves rapidamente. 


Sistema: com este nível, o golem pode curar 
dano não-agravado da mesma forma que os 
vampiros, mas usando pontos de Força de 
Vontade em vez de Pontos de Sangue. 








90 Cura Profunda: embora seu controle sobre 
o próprio corpo ainda não seja completo, o 
golem consegue fechar parcialmente seus 
ferimentos mais profundos. 


Sistema: a criatura pode transformar dano 
agravado em não-agravado, jogando Vigor + 
Sobrevivência (cada sucesso afeta um ponto de 
dano) e, como no primeiro nível, gastando um 


ponto de Força de Vontade para cada ponto de 


dano agravado. 


906 Absorção: o golem aprende a curar danos 
no próprio corpo usando uma fonte de energia 
externa. 


Sistema: durante a criação do personagem, o 
jogadordeve escolher algum tipo de energia que 
ele será capaz de absorver para regenerar mais 
rapidamente seus níveis de vitalidade. Exemplos: 
eletricidade, calor, radiação, luz do sol... 

O golem deve testar Força de Vontade cada 
vez que pretende usar essa habilidade, Se con- 
seguir pelo menos três sucessos, ele recupera 
imediatamente a mesma quantidade de sucessos 
em Níveis de Vitalidade, agravados ou não, por 
turno em que estiver em contato com a forma de 
energia. 


0000 Ampuitação: o golem tem tamanho do- 
mínio sobre sua anatomia que pode deslocar ou 
até destacar partes do próprio corpo, mas 
ainda mantendo-as sob seu controle. 


Sistema: O golem gasta um ponto de Força de 
Vontade para deslocar um membro (mão, braço 
ou perna), separando-o ou não de seu corpo. 
Esse membro, mesmo separado, ainda pode ser 
controlado pelo golem se permanecer dentro de 
seu campo de visão ou a até 20 metros de 
distância. 

Em vez de arrancar um membro, o golem 
pode apenas deslocá-lo. Com isso ele reduz em 
dois pontos a dificuldade para escapar de 
cordas, passar através de grade ou buracos 
apertados, ou até livrar-se de algemas. 

Membros deslocados podem ser recolocados 
no lugar com apenas um sucesso em um teste de 
Força [recolocar membros arrancados exige três 
sucessos). Ferimentos deixados pela falta do 
membro não sangram e nem causam dano ao 
golem. 


90000 Carne de Cera: cada pedaço do golem 
responde a seu comando total e absoluto. Ele 
pode até mesmo alterar drasticamente sua for- 
ma, moldando a carne e ossos [como em Vicis- 
situde), podendo mudar suas feições ou até 
mesmo se tornar uma massa pastosa consciente. 


Sistema: o golem pode esculpir o seu corpo 
como se fosse argila. Ativar esse poder exige um 
teste de Manipulação + Sobrevivência e três 
pontos de Força de Vontade. A mudança vai 
durar um turno por sucesso. 


Observação: Narradores que usam o jogo 
importado Kindred of the East podem permitir 
que golens possuam a Disciplina conhecida 
como Flesh Shintat. 


ROGERIO "KATABROK” SALADINO 
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Res as para DIMITRI 


Como Lutar 


e Você e seu oponente jogam um dado cada um. Aquele 
que conseguir o resultado mais baixo ate aca primeiro 
Se empatar, jogue outra vez. 


* Na sua vez de atacar, jogue um dado. Compare 
resultado com sua Habilidade. Se o resultado é igual 


jogue OS dados para O 
Jogue 


e Se você acertou o ataque, 


| ae En cquecor Ee Bal jogue dado para 
RO cada ponto de Poder de Fogo (Dimitri tem Poder de | 
| ado o) Some os resultados dos dados para desco- 
010] 


Ff 


al do ataque. 
 Aorecebero dano, seu oponente joga um dado para 


cada ponto de sua Armadura. Subtraia esse valor do 
* dano total do ataque. Mesmo que o resultado seja me- 
-norou igual a 


zero, 0 alvo sofre 1 ponto de dano 

* () dano final (aquele que ultrapassa. a soma da Arma- 
dura do alvo) é subtraído de seus Pontos de Vida Um 
alvo é derrotado qu aa o atinge O (zero) Pontos de Vida 


esvantagens 


* Ataque Especial: EA pode aumentar o dano de 
seu Fire Bat, disparando morcegos flamejantes maio- 
es: 6d, em vez de : 4d. Para acertar esse golpe sua 
Hab idade e conta como 3 em vez de 4. 
ed « Force Charge: após dois turnos de combate, 
Dimi o ransportar a Si mesmo e um oponente 
a “áre ea e d le batalha”, onde ele recebe um bô- 
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-2 em Força e Armadura. Dura dois turnos 
ação: oriaLaEn ER 4, Dimitri pode voar 
m/s. (Novas regras p para Levitação serão apre- 
as em DB Especial Darkstalkers). 
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- oumenor, 0 ataque acertou. Um 6 é sempre uma falha. | 














Riqueza: Dimitri possui vastos recursos financei- | 


os. Dinheiro não é problema para ele. 
Teleporte: Dimitri pode se transportar para qualquer 


lugar que consiga ver, a até 40m. Para lugares que não | 


consiga ver, precisa fazer um teste de Habilidade. 


* Dependência: Dimitri precisa beber sangue huma- 
no todo DS OS dias; se deixar de fazê-lo, sua Resistência 
cai 1 ponto por dia e só volta ao norm: al quando ele 
volta a beber Sang ue. 


- Má Fama: os atos de Dimitri fizeram toda a humani- 
dade caçar os Darkstalkers — e claro que eles não 
ficam muito felizes com isso.. 


Inimigo: Dimitri tem muitos inimigos, mas 0 único 








ealmente dedicado a destruí-lo é o caçador de vam- | 
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jesar de poderosa, Morrigan é & 
8. E * Praticamente, incapaz de re 
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Ultimamente Nemigan tem sido perseguida é ai 
por sua irmã Lilith, outra demônia succubus. Ab 
mente, Lilith quer derrotar Morrigan e toma 
para continuar existindo neste mundo. 





| turae especialmente 


que Ç conseguir 0 atado a o o Es animar 


“Se empatar, jogue outra vez. 


Na sua | vez de atacar, jogue um dado. Compare 0 
resultado com su: a bilidade. Se o resultado é igual 


e acertou. Um 6 é sempre uma falha. 


e os dados para 0 

e com socos ou chutes, | jogue 
| da eos Força (Morrigan' tem For- 
0a ). Se fez z um: ataque com Soul Fist, jogue um dado 
ara cada ponto de Poder de Fogo (Morrigan tem Po- 


ra 


e Some 0s resulta ados dos dados para 


ou menor né ataque 


o e o a e 


Ennn / 
e rogo 4 


eceber O dano, seu of oponente joga um dado para 
onto de sua Armadura. Subtraia esse valor do 
dano t total do ataque Mesmo que o resultado seja me- 
“ou igual a zero, o alvo sofre 1 ponto de dano 


É past 


9) ( ano final ( aquele que ultrapassa a soma da Arma- 
; Ira C jo alvo) é S ubtraído de seus Pontos de Vida. Um 
errotado quando atinge O (zero) Pontos de Vida. 


Van: agens € » Desvantagens 


As Poor 


a: 


Aparência Inofensiva: capaz de disfarçar sua forma 
demoníaca natural, Morrigan poi fole e fazer passar por 
ma atenda or esse motivo, além 
Je outros benefícios, ela sempre ganha a iniciativa no 


rir o turno de um combate 
Ataque Especial: Morrigan pode aumentar o dano 
de seu Soul Fist, disparando crânios energétic 0 am 


vez de morcegos: 6d, em vez de 4d. Pa ara acertar esse 





golpe sua Habilidade conta como 4 em vez de 5 
Dark Force Charge: após dois turnos de combate, 
V orrigan po Je: ransportar à Si mesma e um porn 
para uma aire de batalha”, onde ela recebe um bí 

Aus de +Z em Força e Armadura. Dura dois turnos 


= ey 


Levitação: com sua Habilidade 5, Morrigan pode 
160m/s. (Novas regras para Levitação se- 
[ão dp resentadas em DB Especial Darkstalkers.) 
lanipulação: | Morrigan é uma verdadeira rainha no 
Eni nipnose, interrogatório, lábia, intimidação, tor- 
te sedução. 
- Dependência: Morrigan precisa seduzir | fomena e e 
sugar suas almas para se alimentar. Ela deve fazer iss 
todos 
só volta ao normal quando ela volta a sugar uma alma 


D princesa do Demon World, pa 


nar 2 
VOar q ate 


e Inimigos: como 


6 alvo do ódio pessoal do vampiro Dimitri. Além dis- 
So, ela também é constantemente atacada o sua 
própria irmã Lilith 





os dias, ou sua Resistência cai 1 ponto po E e 








Seu primeiro 
contato pode ser 
Existem aliens na Terra. O TV | EI JH, JF, Nm 





Existem homens-inseto 
metálicos e cérebros que 
invadem corpos humanos. 
Poucos sabem disso. 

E muita gente quer que 


continue assim... 


Em INVASÃO você não 
escolhe sair em busca de 
aventuras: a aventura vem 
atrás de você — queira ou 
não. Neste mundo o des sa à A pi AURO 
conhecimento é proibido, sã » 
a verdade é mortal. Um 


mundo de segredos que 


podem matar e mentiras 
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que podem salvar. | 
RR a | 
Um mundo onde ficar | —> Marcelo Cassaro, Paladino E mm | 


vivo é o maior desafio... 





Procure em sua livraria ou faça seu 
pedido pelo fone (D1 1) 829-0591/B2e9-bBPb4A RANA | 
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(Of dTo o [o WIM oi go fo [FATO [o Ojo) [o jo [o [NI VAO) no Td [o [al O 
personagem Spawn tornou-se rapidamente 
protagonista da mais vendida revista em qua- 
drinhos dos EUA, e mais tarde também um su- 
cesso de vendas aqui no Brasil. Esta é a história 
do ex-agente secreto Al Simmons, condenado 
a retornar do Inferno como um soldado demo- 
níaco e choraming... hã, lamentar que agora 
sua esposa está casada com seu melhor amigo. 

Recentemente a revista em quadrinhos 
Spawn completou seu número 50 e entrou em 
nova fase. Ao-mesmo tempo, a Daemon Edito- 
ra coloca nas livrarias seu novo RPG Demôni- 
os: a Divina Comédia (você acredita em co- 
Taleifo [=iafeifo [54 RM io [o Tolto PRO cine [=] p0 [o Mo NE ojcto [fo [of 
insistentes dos leitores, trazemos para o mun- 
do do RPG este controvertido personagem e 
seus coadjuvantes, com dados para Arkanun 
e Vampiro: a Máscara. 


“ 


Q. aver q re À a | é A 
dpawn em Arkanun 


Assim como a série em quadrinhos Spawn, os 
jogos da linha Arkanun — especialmente o 
recente Demônios: a Divina Comédia — 
também se baseiam na mitologia clássica so- 
bre o Céu e o Inferno. Existem até mesmo per- 
sonagens comuns a ambos, como o próprio 
Tolo [Wo [pato fa Tio Ato [=] o jo) Fo Tio BM (ito T o fofo [jo Ao ( (= 
pensou que este lorde demônio havia sido in- 
ventado por McFarlane? Ah, pobre tolo!) 

Portanto, você pode usar tanto os quadrinhos 
quanto os RPGs como fonte de referência para 
campanhas baseadas em Spawn. Na verdade, 
o livro básico Demônios até mesmo apresenta 
os Hellspawns, uma casta de demônios conhe- 
cida também como Condenados: são humanos 
condenados ao Inferno, mas que por uma razão 
ou outrã passaram de vítimas das tormentas a 
soldados na Guerra Celestial. Foi exatamente 
assim com Al Simmons, recrutado por Maleból- 
gia e transformado em Spawn. Você vai notar, 
na história dos personagens que aparecem nas 
próximas páginas, que foram necessárias 
pouquíssimas mudanças para adequá-los ao 
universo demoníaco de Arkanun. 

Uma aventura de RPG com Spawn pode 
envolver os personagens jogadores investigan- 
do algum mistério qualquer, até que eles cru- 
zam o caminho de Simmons. Se você está 
mestrando Demônios, nesse caso os jogadores 
poderiam ter sido enviados para ajudar Simmons 
em seu treinamento como Spawn, ou mesmo 
capturá-lo por ordem de Malebólgia. Caso seja 
uma campanha de Anjos: a Cidade de Prata, 
os jogadores podem encontrar Angela — uma 
das Captares mais famosas da Cidade de Prata 
—, e auxiliá-la em alguma missão na Terra. E se 
o jogo é Arkanun, não esqueça que existiu um 
Spawn medieval na Idade das Trevas. 





No Mundo das Irevas 


O sistema Storyteller não diz nada oficial a 
respeito de anjos e demônios. (Exceto por uma 
menção ridícula sobre o arcanjo Rafael ser na 
MT go [o [o [00 UT pp [o] gt fo [o [dio [=H- AUL CTT go [oro [o pero jEsjo 
que eu prefiro ignorar...) 

iai (o [o PN o To oro Taj íio | fo io [oo [U [co [oro Jp f=1e/= UE =|p o 
Arkanun, incluir Spawn em crônicas de Vam- 
piro exige virar de pernas para o ar toda a 
[afro Safe ro [o A tUTa Lo [oo [o [SH [6=1/40 EAN (o Yíci£o [o [o [Mofo [o 
é preciso mudar muita coisa, apenas acrescen- 
tar: o Narrador deveria assumir que toda a 
história da guerra entre o Céu e o Inferno é 
verdadeira no Mundo das Trevas. Anjos e de- 
mônios podem ser usados sem problemas no 
Mundo das Trevas (onde temos criaturas sobre- 
alo Vigo TESE ero TaTo [[o [o [Ia a ro fo [o Erero Ta ro) PI ÍUTo, 
guerra pode servir como ótimo pretexto para 
apimentar a Jihad entre os vampiros. Apenas 
tenha em mente que os anjos e demônios mais 
fo Tito [o (o [o [II too [UI Moro ante aTo [o [aa Lo No o (o Mo =] creia 
tial) têm cerca de dez a quinze MIL anos de 
idade; eles são, portanto, absurdamente mais 
poderosos que qualquer Antediluviano. 

Para calcular esses poderes, assuma que um 
anjo possui um poder angelical (algo equiva- 
[tatoo EU pan oo alto Ro [= DI EteiTo | [a(o ) Mojo go Nero [o [oo [h 
fofo [o [o o [Wroi go [oro [o To JUNE I<t o PAU Tao [af To Nero na No ci oro 
de 500 anos terá 50 pontos de Disciplinas! O 
mesmo vale para os demônios e os seres de 
Vampiros Mitológicos, caso o Narrador re- 
solva adotá-los em sua crônica vampírica. 


Magia dos Hellspawns 


O poder dos Hellspawns provém de duas fon- 
tes: o próprio Necroplasma do demônio (aquele 
foro inifo o [ojaio [-Wcal=igo [o a fo Ri=i go [om Q) o TOMO pio ví 
do Simbionte (um Poder Demoníaco). A magia 
folio o jáio [nalcialicNo fire No jo jo [BT Ioro piTo [cigo (o [o rcjo anTo) 
Focus em Ar, Luz e Trevas (em Arkanun) ou 
Linhas Taumatúrgicas (em Vampiro). 

(O Nero aire [o [o uia o [fofo lo o [UTo TajiTo [o o [No [nto Tarot 
fo [NE Ato (o Io No JUN sto no Sie [MN [o [UT ano LUTAS [To ) Do [USO] 
Hellspawn possui para gastar em seus feitiços 
(até um máximo de 5 por rodada). Uma vez 
acabados estes pontos, adeus Hellspawn! Che- 
gou o fim do Treinamento, e sua alma retorna 
o [o [aiicida to No [WU To DR 4=7 4 o o ro o [o 

A vestimenta demoníaca, por sua vez, não 
possibilita ao Hellspawn executar rituais — mas 
em compensação fornece uma capa, armadu- 
ra e correntes animadas e controladas pelo 
Hellspawn (considere como uma perícia de 
ataque “Correntes 50/50” em Arkanun e como 
dano 6 em Vampiro). 
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Em 1980, Al Simmons foi escolhido como o novo 
Hellspawn. A cada 400 anos, um soldado é escolhido 
entre todos os guerreiros na Terra para comandar as 
forças demoníacas de Inferno. Uma espécie de líder 
entre os Condenados. Al Simmons era um veterano do 
exército e um mercenário de elite do Governo Ameri- 
cano. Durante vma intervenção secreta militar, Simmons 
fez descobertas indesejadas sobre Jason Wynn, um po- 
deroso membro da política secreta americana, e pagou 
caro por isso: durante uma missão, o mercenário Cape- 
la matou Al Simmons, fazendo parecer um acidente. 

Quando Simmons chegou ao oitavo círculo do Infer- 
no, Malebólgia ofereceu-lhe a chance de voltar à Terra 
para servir como um Hellspawn e iniciar seu treinamento 
nas legiões infernais. Em troca, Simmons pediu para ver 
sua esposa Wanda novamente. O pedido foi prontamen- 
te atendido, mas com um porém: Simmons só voltou à 
Terra CINCO ANOS após sua morte, apenas para en- 
contrar Wanda casada com seu melhor amigo! 


Spawn é um demônio da Casta dos Condenados. 
Ou, como o próprio nome indica, um Hellspawn. 


Arkanun 


Atributos: FR 15 (25), CON 15 (28), DEX 17 (31), AGI 14 
(31), INT 12 (17), WILL 13 (24), PER 12 (20), CAR 10 (5), 
PYs 30; IP 5 (capa demoníaca) 


Perícias: Luta 100/95 (dano 1d6+6); Correntes 90/80 
(dano Ted6+8, FR 30); Espada 90/80 (dano 1d8+8); Co- 
nhecimento sobre Céu e Inferno 20%; Montaria 50%; 
Rastreio 40%; Etiqueta 35%; Estratégias Militares 50%; 
Furtividade 60% 


Poderes Demoníacos: Superforça 5; Resistência 4; 
Destreza Sobrehumana 6; Aumento de Agilidade 7; 
Simbionte 5 (série K); Energia Mística de Treinamento 


Vampiro ge 


Atributos: Força 7, Destreza 8, Vigor 8, Carisma 3, 
Manipulação 4, Aparência 0, Percepção 5, Inteligência 
3, Raciocínio 3 


Habilidades: Briga 7, Manha 4, Lábia 4, Armas Bran- 
cas 7, Burocracia 4, Armas de Fogo 6, Investigação 4, 
Liderança 4 


Poderes: equivalentes a Fortitude 4, Potência 4, Rapidez 
4. Spawn pode regenerar níveis de vitalidade com a 
mesma velocidade que um vampiro, com a diferença de 
que nunca sofre dano agravado (para ele esse dano será 
normal). Em vez de sangue, Spawn abastece suas “Disci- 
plinas” e outros poderes com sua Energia de Treinamen- 
to, o Necroplasma. Seu “contador” começou em 99:99, 
seu total de “Pontos de Sangue”. O Dom Sentir a Wyrm 
dos Garou vai acusar Spawn como-uma criatura da Wyrm. 
Sua capa-simbionte tem Força 7, Destreza 8 e é capaz de 
atacar com 6 dados, causando 7 dados de dano. 


Spawn Medieval 


Em 1180, Gerard Lacoaste foi escolhido Hellspawn por 
Malebólgia. Gerard pertenceu aos primeiros Cavalei- 
ros Templários e teve sua morte premeditada por um 
membro muito poderoso da Ordem Mármore, chama- 
do Jeramiah Aziz, durante o final das primeiras Cruza- 
das. Gerard desceu aos Infernos e Malebólgia ofere- 
ceu-lhe a chance de redenção: servir aos Infernos por 
um período de tempo, em troca da libertação de Jeru- 
salém das mãos dos infiéis. 

| Conhecido como Paladino Medieval, o Hellspawn 
vagou pelas terras européias durante quase 300 anos, 
enfrentando dragões, monstros e demônios de toda es- 
pécie. O Violador o enfrentou inúmeras vezes, sendo 
derrotado em boa parte delas. Gerard cavalgou pela 
Bretanha, França, Alemanha, Países Nórdicos e até 
mesmo a Rússia. Foi destruído em 1360 por Ângela, 
uma Captare caçadora de Hellspawns. 

As estatísticas de jogo do Spawn Medieval são quase 
idênticas às do Spawn moderno, exceto pelas armas de 
fogo. Sinta-se à vontade para utilizar outras caracterís- 
ticas, ou alterar seus dados para Hellspawns em outras 
épocas, incluindo Poderes Demoníacos extras ou reti- 
rando aqueles de que não gostar. 
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Nascida da força de vontade das almas de todas as 
mulheres violentadas na Terra, Ângela é uma das Cap- 
tares mais poderosas e influentes da Cidade de Prata. 
Tem trabalhado ao lado de Ares nos Campos de Marte, 
treinando Captares mais jovens ou servindo fielmente o 
Conselho em missões de guerrilha contra os demônios 
do Inferno. Ângela já atuou em mais de 20 caçadas a 
Hellspawns na Terra, e um sem-número de ataques aos 
demônios e magos de Arkanun e da Terra. 

Conhecida por sua teimosia, Ângela já entrou em 
conflitos com suas superiores Rafael e Gabriel (os no- 
mes são masculinos, mas são anjos mulheres), Principa- 
dos responsáveis pela cidade de Nova York. 


Arkanun 


Atributos: FR 25, CON 35, DEX 28, AGI 25, INT 27, 
WILL 24, PER 20, CAR 19, PVs 35, IP 7 


Perícias: Luta 120/125 (dano 1d6+6); Lança Dourada 
90/95 (dano 1d6+8); Conhecimento sobre Céu e Infer- 
no 50%; Teoria da Magia 60%; Conhecimento sobre 
Arkanun 50%; Liderança 40%; Furtividade 50%; Investi- 
gação 40%; Rastreio 60%; Armadilhas 50% e outras. 


Poderes Angelicais: Aumento de Atributo (36): FR 9, 
CON 8, DEX 5, AGI 4, WILL 4, INT 5, PER 2, CAR 3: 
Magia (16): Criar 1, Entender 2, Controlar 2, Luz 4, Ar 4, 
Humanos 3; Cura de doenças naturais, Abençoar, Água 
Benta, IP 7; Marca, Detectar Marca, Objetos, Baisea, 
Hipnosis, Blenden, Mentira, Vanish, Localização, Rege- 
neração 6, Telecinesia 4 


A Lança Captare 


Uma das armas místicas mais desejadas na Cidade de 
Prata, a Lança Celestial é uma arma mágica +30/+30, 
capaz de infligir 2d6+6 pontos de dano contra um de- 
mônio (mais bônus de FR). Foram criadas 222 lanças 
Celestiais, para serem dadas como prêmios aos melho- 
res Anjos Captares de cada geração. Além destes pode- 
res, à lança possui 3 Pontos de Magia que o dono pode 
usar como se fossem seus (eles se recarregam na mesma 
proporção que um mago), e os seguintes rituais: Desco- 
brir Mentiras, Descobrir Invisível, Seguir Rastro de 
Teleporte, Luzes de Sinalização e Chamado de Socorro. 
(cada um destes poderes requer 3 pontos de magia para 
serem ativados). À Lança Captare é um Aprimoramento 
de 3 pontos. 


Vampiro 

Atributos: Força 7, Destreza 8, Vigor 8, Carisma 5, 
Manipulação 4, Aparência 5, Percepção 5, Inteligência 
6, Raciocínio 5 


Habilidades: Briga 7, Armas Brancas 7, Burocracia 4, 
Investigação 4, Liderança 4, Sobrevivência 5. 


Poderes: equivalentes a Rapidez 3, Potência 3, Domi- 
nação 6, Auspícios 6, Ofuscação 5, Telecinesia com For- 
ça 6. Angela pode regenerar Níveis de Vitalidade como 
um Garou, curar quaisquer doenças naturais, abençoar 
água benta, e tem 7 dados extras em testes para absor- 
ver dano. Considere as magias de Angela como Linhas 
Toumatúrgicas. 
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Sam e Twitch são os dois detetives de Nova York encarrega- 
dos de investigar as mortes suspeitas que ocorreram nos 
becos, provocadas por Al Simmons quando chegou à Terra. 
Estão na força policial há 14 anos, e conhecem muito bem 
todas as manhas de investigação e perseguição de crimino- 
sos. Podem ser usados em campanha como personagens 
jogadores (os jogadores podem completar suas planilhas 
como quiserem), ou como NPCs para auxiliar os persona- 
gens em alguma missão. 


Arkanun 


Sam: FR 15, CON 13, DEX 12, AGI 10, INT 10, WILL 10, 
dm 10, CAR 10; Arma de Fogo 40/0 (dano 1d10), Luta 30/ 

5 (dano 1d2+1); Investigação 30%, Dirigir Carros 40%, 
juri bm 40%, Burocracia 24%, Leis 40%, Falsifica- 
ção 40%, Escutar 30% 


Twitch: FR 10, CON 9, DEX 18, AGI 10, INT 14, WILL 14, 
PER 14, CAR 9; Arma de Fogo 100/0 (dano 1d10), Arre- 
messo 90/0, Pesquisa 40%, Investigação 50%, Burocracia 
40%, Interrogatório 30%, Manha 50%, Barganha 30% 


Vampiro 

Sam: Força 3, Destreza 2, Vigor 3, Carisma 2, Manipula- 
ção 3, Aparência 2, Percepção 3, Inteligência 2, Raciocínio 
2; Armas de Fogo 2, Condução 2, Investigação 3 

Twitch: Força 2, Destreza 5, Vigor 3, Carisma 4, Manipula- 
ção 1, Aparência 2, Percepção 3, Inteligência 3, Raciocínio 
3; Armas de Fogo 5, Investigação 3 


CAR LE a 

—“ 
Cagliostro é um Mago das Sombras de sexto grau. Nascido em 1749, foi Grão- 
Mestre da maçonaria Egípcia e durante muito tempo praticou a magia na Itália, 
até ser preso e condenado à prisão perpétua pelo Vaticano, em 1791. Conseguiu 
escapar forjando sua morte com o auxílio dos magos das Sombras, que o recru- 
taram devido ao seu vasto conhecimento sobre os demônios de Arkanun. 

“Desde então, Cagliostro tem vagado pela Terra à procura de jovens magos ou 

pessoas com aptidão mágica para recrutá-las a serviço dos Magos das Sombras. 
Suas batalhas contra a escola de Tenebras tem sido cada vez mais ferozes, pois os 


servos de Tenebras sabem que Cagliostro carrega a chave para derrotá-los. 
Cagliostro é considerado um Mago do 8º nível. 


Arkanun 


Atributos: FR 12, CON 11, DEX 12, AGI 10, INT 16, WILL 20, PER 14, CAR 9, PVs 
20, IP 2, Pontos de Magia 16. 


Perícias: Luta 20/25 (dano 1d2); Cajado 30/30 (dano 1d6); Teoria da Magia 60%; 
Conhecimento sobre Céu e Inferno 40%; Conhecimento sobre Arkanun 50%; Tarot 
40%; Conhecimentos sobre Malebólgia 50%; Conjuração 30%; Disfarce 30% 


Magias: Entender 3, Criar 2, Controlar 1, Humanos 4, Ar 2, Luz 3, Trevas 1 


Vampiro 

Atributos: Força 2, Destreza 2, Vigor 3, Carisma 3, Manipulação 4, Aparência 3, 
Percepção 3, Inteligência 5, Raciocínio 5 

Habilidades: Briga 2, Teoria da Magia 2, Disfarce 3. 


Poderes: Cagliostro é um Mago com Arete 4 e 16 pontos em Esferas escolhidas 
pelo Narrador. 





TONY IW: 


Filho de uma das mais tradicionais famílas mafiosas na 
Sicília, Antony Twistelli é conhecido no submundo como 
Tony Twist. Herdou do pai os negócios da família e mu- 
dou-se para NY. Hoje, Tony é o chefe da Máfia de Nova 
York e um dos doze mais poderosos mafiosos da América. 

Responsável por grandes sindicatos de crime organi- 
zado, Tony tem ligações com criminosos de todos os 
tipos imagináveis. Seu primeiro contato com Spawn acon- 
teceu quando Al Simmons começou a matar os princi- 
pais traficantes próximos aos becos onde ergueu seu 
trono de ossos — atraindo, é claro, a atenção de Tony. 

Quando Spawn matou dois de seus principais assas- 
sinos, Tony decidiu que era hora de uma ação drástica. 
Através de seus contatos com Bartino, da máfia italiana 
(e 2% do faturamento semanal), contratou os serviços do 
ciborgue Chacina para caçar Spawn. 


Jason Wynn é um dos chefes de segurança do Pentágono. 
Ele comanda algumas divisões dentro da CIA responsá- 
veis pelo “serviço sujo” dos Estados Unidos em lugares 
como o Oriente Médio, a América Central e as guerri- 
lhas na África. Jason tem contatos com guerrilheiros e 
mercenários altamente treinados, e tem à sua disposi- 
ção muitas tropas americanas e até mesmo, em caso de 
extrema necessidade, caças e um porta-aviões. 

Para seus superiores, Jason é considerado um exce- 
lente comandante e bom estrategista, mas poucos no 
Pentágono conhecem sua verdadeira natureza. Wynn 
utiliza mercenários para contrabandear armas e drogas 
para os Estados Unidos, em um negócio multimilionário. 
Jason está aliado à máfia ltaliana de Nova York e recen- 
temente fez alguns pactos com o Violador. 

Jason foi o responsável pela morte de Al Simmons. 


E 
DILIY NINO 


Kincaid é um assassino serial de crianças. Seu Modus Operandi 
inclui fantasiar-se de sorveteiro e atrair crianças até sua casa, onde 
as faz em pedaços, usando seus dedos decepados para fazer colagens. 
Foi contratado por Jason Wynn para matar a filha do senador 
Jennings, seu inimigo político. Em represália, Al Simmons foi contra- 
tado pelo senador para assassinar Kincaid — mas os policiais Sam e 
Twitch chegaram antes e prenderam Billy. 

Dias depois, Simmons encontrou restos de outras trinta crianças 
em um armazém, mas as evidências foram queimadas “acidental- 
mente” e Jason ordenou que todos os agentes sob seu comando 
interrompessem as investigações. Sem cumprir seu objetivo, Simmons 
não conseguiu a recompensa oferecida pelo senador. Após uma 
discussão com Jason Wynn, este contratou o mercenário Capela 
para acabar com Simmons durante uma “missão de rotina”. 

Nos quadrinhos, Kincaid foi morto por Spawn quando este recu- 
perou a memória sobre o assassino serial. Kincaid está atualmente 
no inferno, ele próprio preso a um uniforme simbionte e servindo 
como soldado nas legiões de Malebólgia. 





Chacina era originalmente um ciborgue construído pela Botrel 
Tecnology. O protótipo foi roubado, modificado e vendido para a 
Máfia italiana. Tem sido utilizado como frente de batalha e 
“solucionador de problemas” desde o final da década de 80. 

Chacina não possui superpoderes, exceto, é claro, de sua 
incrível força e resistência sobre-humana. Há rumores, porém, 
de que uma nova versão da armadura foi desenvolvida, com 
novos e mais pesados armamentos. Chacina reside na Itália, mas 
foi para os Estados Unidos cumprir um contrato entre Tony Twist e 
Bartino, seu empregador. 


atributos: FR 40 (levanta 2,5ton), CON 35, DEX 20, AGI 10, INT 
10, WILLI2, PERITO, CAR 8, PVs 45, IP 10 
: Luta 70/30 (dano 1d10+13); Arrombamento 35%; Ex- 


aves 60%; Demolições 45%; Mecânica 40%; Computadores 
20%, Tortura 40%; Rastreio 30%, Investigação 30% 


As 5: Força 11, Destreza 5, Vigor 8, Carisma 2, Manipula- 
são 2, Roaréicia 1, Percepção 2, Inteligência 2, Raciocínio 2 


Ê 


Habilidades: Briga 5, Armas de Fogo 5, Segurança 5, Investiga- 
ção 3, Tortura 2 


5: no Mundo das Trevas, Chacina pode ser um andróide 
construído pela Tecnocracia para caçar magos ou outras criatu- 
ras sobrenaturais. Neste caso, considere que o Chacina tem au- 
tomaticamente cinco dados de contramagia em sua defesa. Ele 
tem também 5 dados extras para absorver dano. 


Nascido no século XI, John foi um dos 
maiores caçadores de vampiros de sua 
época — até que encontrou JeanPaul 
Agout, um vampiro da raça Lamiai e 
membro da Ordem de Tenebras em 
Lyon, que o capturou. John foi transfor- 
mado ele próprio em um Lamiai, sob o 
controle de Agout, e permaneceu com 
ele durante quase vinte anos. 

Quando o concílio onde estavam foi 
destruído, no final do século XIV, John 
recuperou sua liberdade de pensamen- 
to e se tornou um dos maiores caçadores 
de vampiros de todos os tempos. Mu- 
dando de identidade a cada duas déca- 
das, Heartless John tem cruzado o mun- 
do à procura de criaturas sobrenaturais 
para destruir. Inimigo jurado dos Kiang- 
9hi, John está reunindo forças para to- 
mar Hong Kong em 2070. 


coça: Lamiai 

Atributos: FR 27, CON 28, DEX 30, AGI 
30, INT 14, WILL 18, PER 18, CAR 15, 
PVs 35, IP 5 


ricias: Luta 60/40; Facas 60/50; Es- 
dica 65/50; Pistolas 50; Arrombamen- 
to 35%; Atuação 50%; Camuflagem 30%; 
Conhecimento sobre Vampiros 50%; Fal- 
sificação 40%; Dirigir Automóvel 45%; 
Acrobacia 30%; Interrogatório 50%; 
Rastreio em Cidades 40%. 


2 c 4 E) 

se SA e E E A a gem | de nat a ri qo a 35 

ERA CESSA NIBr4Es I j detos: 4 37: 

y FREWUSAVI EE ER Pu É » Ta Nadia Ti Ca 
E 


es: 35 Poderes Vampíricos: Aumen- 
to de Força 4; Resistência 6; Destreza 
Sobrenatural 5; Agilidade Sobrenatural 
5; Força de Vontade Superior 2; Sentidos 
Aguçados 2; Hipnosis; Blenden; Leitura 
de Auras; Previsão; Controle Completo; 
Garras 2 (dano Td8 + veneno); Sangue 
Venenoso; Arpão; Voz Melodiosa; Trans- 
formação em Humanos, e outros. 


| s: Força 7, Destreza 8, Vigor 7, 
Cafisiá 4, Manibuldcão 4, Aparência 3, 
dei e Inteligência 3, Raciocínio 2 


obiidaces: Briga 5, Armas Brancas 5, 
eras 5 à Furtividade 4, Condução 3, 
paço 3, Esportes 3, Menho 3 


Discil : Potência 7, Fortitude 6, Ra- 
nidsz 5 mig 6, Auspícios 5, Pre- 
sença 6, Metamorfose 3 





O demônio Violador nasceu em 500 A.C. 
na província de Helakell, em Arkanun. 
Era um guerreiro muito poderoso em sua 
tribo, até ser destruído por um general 
demônio de Luvithy. Chegando ao Inter- 
no, mostrou grande competência em ha- 
bilidades de combate, tortura e estraté- 
gia, chamando a atenção de Malebólgia, 
líder do Oitavo Círculo. Após séculos de 
treinamento, foi designado como chefe 
de treinamento dos Hellspawns destina- 
dos a se tornarem líderes de tropas infer- 
nais. Com uma permissão dos dragões 
do Inferno para caminhar sobre a Terra, 
o Violador tem testado Condenados por 
mais de 20 séculos. 

Quando precisa se infiltrar entre os 
humanos, o Violador assume a forma de 
um palhaço gordo e asqueroso. Nesta for- 
ma ele não pode usar seus poderes demo- 
níacos. Às vezes, por ser desobediente e 
irritante ao extremo, os demônios maiores 
de Inferno costumam deixá-lo “de casti- 
go” nesta forma durante algum tempo... 


Ati : (os números entre parênte- 
ses pin ln à forma demoníaca) 
FR 15 (36), CON 8 (30), DEX 8 (30), AGI 
8 (30), INT 8, WILL 17, PER 12, CAR 5 (0), 
PYs 45 (ambas as formas), IP 5 


Perícias: Luta 60/70; Garras 70/70 (dano 
1d10+11); Arrombamento 35%; Atua- 
ção 30%; Camuflagem 50%; Conheci- 
mento sobre Céu e Inferno 40%; Falsifi- 
cação 40%; Dirigir Automóvel 45%; In- 
vestigação 40%; Manha 50%; Interroga- 
tório 50%; Acrobacia 30%; Tortura 50% 


Magia: Criar 2, Controlar 2, Humanos 
1 Tede 4, eua 4 4 


Poderes Demonígacos: Aumento de Atri- 
Fins s (FR 7, CON 9, DEX 9, AGI 9); Bafo 
de Fogo (dano 6d6) 5 vezes ao dia; Gar- 
ras (dano 2dé6); dois ataques/rodada; 
Forma Humana; Espinhos; Mandíbula 
Gigantesca (dano 3d6); Contatar Demô- 
nio Superior 


o ue 


Atributos: Ebro 2 (8), Destreza 2 (5), 
Vigor 2 (7), Carisma 1 (0), Manipulação 

2 (2), Aparência 1 (0), Percepção 2 (4), 
teliaRade 3, Raciocínio 3 


abilidades: Briga 5, Segurança 5, 
Eurtiviciadiats, Condução 3, Investigação 
S; Foi 3, Manha 5 


Poderes: equivalentes a Potência 5, Ra- 
idem 3, ips 2, Ofuscação 4, Gar- 
ras (dificuldade 6; dario 8), Bafo de Fogo 


(dano 8) 5 vezes ao dia 


Malebólgia é um dos comandantes do oitavo círculo do Inferno. 
Originalmente um dos demônios mais poderosos do Inferno, 
Malebólgia conseguiu realizar um pacto com Satã e escapar do 
planeta destroçado de Infernun há quase 6.000 anos. Como um 
de seus generais, Malebólgia recebeu controle completo da Tor- 
re de Malebólgia, no Oitavo Círculo, fica encarregado de seleci- 
onar os Hellspawn e os Demônios de Arkanun dignos de servirem 
aos exércitos demoníacos. 

Malebolge nasceu em 7,000 a.C, híbrido de um demônio de 
Arkanun e uma entidade de Infernun. Tornou-se rapidamente um 
dos maiores magos demonologistas na antiga Terra, mas acabou 
destruído por outros demônios. Satã o acolheu na região dos 
anjos caídos e deu-lhe duas torres gêmeas no oitavo círculo do 
Inferno. Tendo sido este o primeiro demônio a erguer um castelo 
neste círculo, o oitavo círculo ficou conhecido como Círculo de 
Malebolge, ou simplesmente Malebolge. O demônio tem pode- 
res absolutos dentro de seus domínios, sendo capaz de controlar 
até mesmo o terreno e o clima dentro de suas dez divisões. 
Malebolge comanda 365 Legiões Infernais, entre elas os Imps e 
os demônios mentirosos. 

O oitavo Círculo do Inferno foi nomeado em homenagem a 
um dos demônios mais antigos de Arkanun: Malebolge. Dividido 
em dez compartimentos, é um dos maiores círculos dentro do 
Inferno, onde ficam todo tipo de pecadores relacionados com os 
mentirosos, hipócritas e principalmente os ladrões e os maus 
conselheiros. 

Com seus 9,000 anos de idade, Malebolge possui perto de 
900 poderes demoníacos diferentes e dezenas de milhares de 
pontos de Perícia para distribuir. Se quiser construir sua ficha 
usando os poderes descritos em Demônio: a Divina Comédia, 
faça como quiser: a sanidade é sua! 
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gude o Mençaniebto de Defensores de Tóquio 


3º Edição, ou apenas 3D&7T, tenho notado um 
fenômeno interessante: parece que, em RPG, 
fêdo mundo adora i inimigos. 

Em 3D&T um personagem é construído com 


nomes Ão contrário do que acontece em GURPS, 


contudo, você não precisa de tantos cálculos — 


são apenas doze pontos para comprar as cinco 
Características básicas (Força, Habilidade, Re- 
sistência, Armadura e Poder de Fogo) e Vanta- 
gens (Ataque Especial, Aliados, Teleporte, Peri- 
cias...). Também como em GURPS, temos algu- 
mas Desvantagens que oferecem mais pontos 
para gastar. Até agora foram apresentadas exa- 
tamente oito Desvantagens: Código de Honra, 
Devoção, Inculto, Má Fama, Monstruoso, Ponto 
Fraco, Protegido Indefeso... e a grande campeã, 
primeiro lugar nas paradas de sucessos: Inimigo. 

A redação da DB tem recebido de todo o 
Brasil cartas de Mestres e jogadores de 3D&T, 
falando sobre como rolam suas aventuras — e 
nos concedendo a preciosa oportunidade de 
saber como os RPGistas estão jogando. De acor- 
do com estes relatos, ao construir seus persona- 
gens, a imensa maioria dos jogadores prefere 
Inimigos. Alguns, inclusive, aproveitam seu limi- 
te de até três Desvantagens APENAS com Inimi- 
gos, coletando um total de -3 pontos (-1 para 
cada Inimigo). E existem até mesmo aqueles que 
escolhem Inimigos muito poderosos, no valor de 
-2 pontos cada! 

Não é difícil imaginar as razões. À maior 
vantagem de um Inimigo é que você não precisa 
carregar esta Desvantagem sempre com você: 
um personagem Monsiruoso será sempre mons- 
truoso, um Inculto será sempre inculto, um Có- 
digo de Honra ou Devoção sempre precisa ser 
seguido... rnas um Inimigo não costuma estar por 
perto o tempotodo. Portanto, esta é apenas uma 
Desvantagem ocasional. 

Outro atrativo de um Inimigo: ele oferece 
uma oportunidade extra de combate durante as 
aventuras. Não adianta negar, um dos maiores 
prazeres em aventuras de RPG (especialmente 
quando há Street Fighters e Kombatentes.envol- 
vidos...)-é derrotar oponentes cada--vez -mais 
poderosos. Além disso, todo grande herói tem 
sua coleção de arqui-inimigos — o que seria do 
Batman sem o Coringa, a Mulher-Gato, o Duas- 
Caras e tantos outros para atazanar sua vida? 
Será que nosso Cavaleiro das Trevas faria tanto 
sucesso apenas pegando bandidinhos de tercei- 
ra em becos? Se assim fosse, com certeza seu gibi 
não seria nenhum fenômeno de vendas... 


Quero um Inimigo! 


Um Inimigo é, então, uma “desvantagem” das 


mais atraentes. Tudo bem que um oumais' 


Inimigos sejam cobiçados - — todo herói consis- 

tente deveria possuir pelomenos um deles. 
Mas espere! Tem alguma coisa errada.:Mes- 

mo com todo o seu potencial em termos de 


drama, emoção- e pancadaria, porque tantos: 


so me que 


jogadores ficam tádão ansiosos para agarrar | 


esta Desvantagem? Obviamente, para-ganhar 
pontos. É interessante notar que-os jogadores 
adquirem Inimigos APENAS quando eles dão 
pontos extras para: gastar. É assim não só em 
3D&T, mas também em GURPS, Vampiro (com 
seu sistema de Qualidades e Defeitos, o suple- 


mento Guia do Jogador oferece essa possibi- 
lidade) e alguns outros. Curiosamente, não ve- 
mos jogadores de AD&D ou Arkanun incluindo 


“Inimigos em suas fichas de personagem — por- 


que nestes jogos ter inimigos não dá ponto 
nenhum. Espertinhos, não? 

Ok, ok. São regras do jogo, então não pode- 
mos reclamar. Deixemos que os jogadores cole- 
cionem antagonistas e recebam seus pontinhos. 
Mas, mesmo assim, AINDA existe alguma coisa 
errada. Ter um Inimigo NUNCA deveria ser 
uma coisa agradável ou desejada: — emocio- 
nante, sim, más nunca desejada. 

Se os jogadores de um grupo só querem saber 
de Inimigos; a culpa é toda do Mestre. Ele não 
está se empenhando em tornar o Inimigo real- 
mente-incômodo, um espinho na vida do perso- 
nagem. Se-ele faz do Inimigo apenas mais um 
oponente ou monstro errante a ser derrotado no 
decorrer daaventura, o que existe de terrível 
nisso? (“Ok, deixa ver, agora aparecem diante 
de vocês seis orcs..; não, cinco orcs € o inimigo 
de fulano!” Neste caso ele não deveria contar 
como uma verdadeira Desvantagem. | 

Não senhor, um verdadeiro Inimigo não é 
apenas mais um-orc no caminho. Ele é alguém 
devotado a destruir ou atormentar o herói, 
alguém que existe para prejudicar sua vida. 


Inimigo Também 
é Gente! 


À. primeira providência é-dar ao Inimigo um 
mínimo de profundidade. Não senhor, não ve- 
nha dizendo que ele apenas apareceu do nada 
com um profundo-e inexplicável ódio pelo herói. 
Ele precisa de um motivo, uma razão forte para 
ser um Inimigo. Pense bem: quetipo de coisa 
faria. VOCÊ abrir mão de sua vida, levar uma 
existência de ira e amargura, apenas dedican- 
do-se q destruir Uma única pessoa? 

Comece: pensando:em como era a vida do 
Inimigoantes de tê-la arruinada pelo herói. 
Seria ele apenas um devotado pai de família, 
que viu a esposa e filhos:massacrados durante 
um combate entre Street Fighters? Um antigo 
rival, rejeitado pelo Grande Mestre para rece- 
ber os poderes que foram concedidos ao herói? 
Ou talvez um vilão que teve seu grande plano 
de conquista mundial arruinado por um aventu- 
reiro intrometido? 

Para conquistar um Inimigo, o herói com 
certeza fez alguma coisa terrível — pelo ponto 
de vista dolnimigo, claro. Talvez o herói não seja 
realmente culpado, mas o Inimigo acredita que 
sim é não há forma de convencê-lo do contrário. 


Em Mortal Kombat, o ninja morto-vivo Scorpion 


supostamente teve sua família assassinada por 
Sub Zero, líder do clã ninja Lin Kuei; ele agora 
quer vingança contra-Sub Zero, sem saber que 
o verdadeiro assassino foi o feiticeiro Quan Chi. 

Um Inimigo com motivações profundas pode 
obrigar o herói e seus amigos a pensar um pouco 


“antes de atacar. Afinal, será que o Inimigo não 


tem razão? Pense em alguém que veio de uma 
família-cigana perseguida, viu sua mãe ser 
morta e condenada ao inferno, e teve seu rosto 
arruinado. No lugar dessa pessoá, será que você 
também não teria se tornado o Doutor Destino? 
TEM CERTEZA QUE NÃO?! 
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Como outro de exemplo de Inimigo com Vega: Agler-|gq-o;-[o/o fe (2) e |ot-|q 


motivações justas (ou pelo menos razoáveis) eu a 
nda o lia Nickie, Ein da mini-série Capi- ac = fugitiva Cammy 
tão Ninja (e que também foi vista na matéria ES 

“Metal Líquido”, em DB $32). No passado, o 
Capitão foi encarregado de impedir que a jovem 
fosse abduzida por alienígenas, mas falhou. 
Após anos de torturas e testes, ela recebeu no 
corpo uma camada de metal líquido e agora está 
livre, ansiosa por vingança. Ela odeia o Capitão 
porque agonizou durante anos nas mãos dos 


aliens, por causa dele — e ela TEM RAZÃO. Será 
que um herói honrado poderia mesmo culpá-la? 


Todos por Um? 


Vejam só que coisa. Digamos que um dos perso- 
nagens do grupo tem um Inimigo. Talvez o 
ladrão que invadiu o quarto da princesa Rhana, 
e agora é profundamente odiado por seu noivo 
— o ciumento príncipe do reino vizinho. Então, 
quando o príncipe aparece no meio da aventura 
para acertar contas com o ladrão, em uma fração 
de segundo saltam sobre ele o paladino, o 
guerreiro anão, o elfo arqueiro e TODOS os 
outros aventureiros do grupo, que não tinham 
nada a ver com a história! O Inimigo pertencia 
apenas ao ladrão, mas o resto do grupo resolve 
ajudar o amigo. Oh, mas que coisa bonita! Que 5 
solidariedade! | Gin AD E ON NES 

Que SACANAGEM, isso sim! | f a je: BN 

Ora, claro que um grupo de aventureiros não E Puto 
deveria simplesmente ficar olhando enquanto 
um colega é massacrado. Mas também não 
parece muito justo ver um grupo inteiro de heróis 
investindo contra um único príncipe enciumado. 
Neste caso específico, o príncipe deveria exigir 
um duelo de honra como ladrão, sem interferên- 
cia dos demais. Quaisquer aventureiros honra- 
dos seriam forçados a aceitar. 

Você nunca vê os heróis dos quadrinhos e TV 
reunindo toda a turminha para atacar um opo- 
nente pessoal — exceto no caso de adversários 
MUITO poderosos, tipo Massacre. “Vocês, fi- 
quem fora disto! Esta luta é minha!” são coisas 
que costumamos ouvir de heróis corajosos ou 
honrados. Infelizmente, parece que em RPG não 
é bem assim. Em quase dez anos de jogo, eu 
NUNCA ouvi um RPGista pronunciar tais pala- 
vras corajosas por livre vontade. Uma pena que 
façam isso apenas quando forçados pelas regras 
(em 3D&T, por exemplo, você nunca recebe 
Pontos de Experiência ao vencer oponentes em 
desvantagem numérica). Então, quando, os jo- 
gadores escolhem a desonra e covardia, cabe ao 
Mestre evitar que aproveitem sua vantagem 
numérica contra os Inimigos. 

Para começar, lembre-se que nem todos os 
Inimigos são imbecis totais! Um antagonista 
esperto não vai simplesmente pular no caminho 
de um bando de heróis e enfrentartodos, quando 
deseja prejudicar apenas um deles. Ele vai 
esperar pela chance de enfrentá-lo sozinho, 
quando estiver afastado dos demais. Se essa 
chance não aparecer (sim, pois tem aqueles 
covardes que coletam montes de Inimigos e 
depois não desgrudam dos coleguinhas!), então 
o Inimigo deve tentar ele próprio dividir os 
heróis, usando iscas, armadilhas e disfarces. 

Um Inimigo sagaz pode aproveitar momen- 
tos de crise e caos para fazer seu ataque. Se o 
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grupo de aventureiros está-em meio aum com 


bate contra umatribo de bárbaros, lidando com” 


montes de oponentes ao mesmo-tempo,:-não 
seria este o instante ideal para um Inimigo agir? 
Os colegas:do herói ainda podem tentar ajudar, 
mas isso será muito mais difícil. Portanto, Mestre, 
sempre que o-grupo estiver envolvido em outra 
batalha, pense se não seria uma boa oportuni- 
dade para o Inimigo se revelar. 

Outra solução para o Inimigo em desvanta- 
gem numérica-é compensar isso conseguindo 
aliados. No:caso do príncipe ciumento, ele seria 
muito mais inteligente trazendo consigo alguns 
soldados ou mercenários para distrair os outros 
aventureiros enquanto ele próprio cuida do 
ladrão. Na verdade, o Inimigo. nem mesmo 
precisa atacar. pessoalmente — bastam algum 
dinheiro ou mentiras para jogar povoados intei- 
ros contra osheróis. Os mais traiçoeiros Inimigos 
nunca lutam eles próprios: J.J.Jameson, o editor 
do jornal“Clarim, não tem nenhum superpoder, 
mas mesmo assim consegue colocar Nova York 
inteira contra o Homem-Aranha! 

E por falar em reunir forças... por que não? 
Se os heróis sabem trabalhar em equipe, por que 
seus Inimigos não podem fazer o mesmo? E 
verdade que vilões não podem confiar uns nos 


outros, e sabem- muito bem: disso — mas até: 


imésmo eles reconhecem as vantagens de uma 
aliança. temporária. Que tal formar um bando 
com todos os Inimigos do grupo? Ou talvez eles 
resolvam trocar de oponentes, para pegar os 
heróis desprevenidos — nos quadrinhos Marvel, 
a ótima saga “Atos de Vingança” se baseava em 
super-heróis sendo atacados por vilões diferen- 
tes de seus inimigos tradicionais. Vimos o Aranha 
contra Magneto, Wolverine contra o Tubarão- 
Tigre esoutras combinações inesperadas. 

E um último lembrete sobre números: quan- 
do um jogador compra três Inimigos que só 
atacam um de cada vez, isso é quase o mesmo 
que comprar apenas um Inimigo. Ele apenas 
ganhou mais pontos pelo mesmo inconveniente. 
Então, se um jogador escolhe ter vários Inimigos, 
faça-o sofrer as conseguências: esses Inimigos 
deveriam atacar todos ao mesmo tempo! 


A Morte do Inimigo 
rte do Inimig 

Ora, vejam outra coisa engraçada. Vem o joga- 
dor, constrói seu personagem, devora os ponti- 
nhos que ganhou por ter um Inimigo... e então, 
quando começa a aventura, seu maior desejo é 
tirar do caminho esse cretino para sempre! E 
adivinhe qual a melhor maneira de fazer isso? 
Destrui-lo, é claro! 

Voltemos a falar do Homem-Aranha. Ele tem 
montes de Inimigos, e não gosta que seja assim. 
Mas quando derrota algum deles, não o mata 
simplesmente! Deixa embrulhado em teia para 
ser recolhido pela polícia. Claro que cedo ou 
tarde esse Inimigo acaba fugindo da cadeia e 
voltando à infernizar o Aranha, mas é isso que 
torna sua galeria de vilões tão interessante. Que 
graça teria se o Doutor Octopus tivesse morrido 
após a primeira luta? Com certeza ninguém ia 
se lembrar dele! 

Então, procure fazer o mesmo com os Inimi- 
gos de seus jogadores — faça-os durar! Em 
3D&T, um personagem com a Desvantagem 
Código de Honra nunca pode atacar um opo- 


'nente caído; neste-caso seria-simples fazer o 


Inimigo retornar muitas e-muitas vezes. Infeliz- 
mente, muito poucos jogadores escolhem ado- 


tar um Código de Honra, obrigando o Mestre'a 


usar outros recursos para garantir .o.retorno-do 
Inimigo. O truque mais antigo do mundo é fazer 
com que o:córpo desapareça após a derrota-(o 
modo clássico é caindo de um abismo), de forma 
que sua morte não possa ser confirmada. E assim, 
quando o Inimigo retorna vivo e furioso, temos 
a famigerada frase: “Você! Impossível! Você 
deveria estar morto!” 4 
Em.alguns casos, a destruição do Inimigo é 


mesmo inevitável. Após muitas e muitas lutas (ou 


um descuido-do Mestre), um aventureiro poderia 
realmente: matar o-Inimigo. Ora, o próprio 
Doutor Octopus durou bastante, mas agora está 


morto. Uma pena. Mas vejam, o herói ainda tem 


os pontos que-ganhou pela-Desvantagem Inimi- 
go! O que fazer? . | 1 

Existem duas soluções básicas -— enenhuma 
delas será agradável para o jogador. A primeira, 


mais óbvia, é obrigá-lo a recomprar a Desvan- 


tagem. O Mestre poderia reduzir uma de suas 
Características ou eliminar uma de suas Vanta- 
gens pora equilibrar os pontos: Como explica- 
ção, você pode argumentar que a energia ne- 


cessária para destruir o Inimigo foi tão imensa... 


que o herói perdeu párte de-sua-Força, ou não 
pode mais usar seu Ataque Especial, Isso é forçar 
um pouco a-barra, mas pelo.menos resolve a 
parte matemática do problema. | 

A segunda solução é muito mais interessante. 


Você pode dar ao personagem outro Inimigo; 


MAIS poderoso. Ele pode ser semelhante ao 
anterior (quando o Doutor Octopus morreu, em 
seu lugar surgiu-a- Doutora Octopus) ou total- 
mente diferente. Esse novo Inimigo não aparece 
por puro acaso, e sim como consequência -da 


morte do anterior. Muito-provavelmente era um 


amigo, parente ou amante, e agora que vingan- 
ça. Poderia ser também alguém que ouviu falar 
da “grande luta” -e agora deseja enfrentar o 
vitorioso. (“Então você derrotou o Duende Ver- 


de? Pois prepare-se agora para enfrentar o 


Duende Macabro!”) 

Em 3D&T, se você destruiu um Inimigo de 12 
pontos, então esteja preparado para a chegada 
de outro com pelo menos 15 pontos. E perceba 
que, mesmo sendo um Inimigo mais poderoso 
que o anterior, o lutador. NÃO ganha pontos 
extras de personagem por isso — ora, ninguém 
mandou. destruir para-sempre aquele oponente 
mais fácil de vencer! | 


Inimigo? Não Quero! 


“Seja:você jogador ou Mestre, espero que você 


tenha agora uma idéia-diferente sobre Inimigos. 
Sim, eles são ingredientes importantes na car- 
reira de um herói aventureiro, mas sempre serão 
também uma pedra em sua bota. 

Após estes.conselhos, vamos torcer para que 
o Mestre consigadar a seus jogadores Inimigos 
realmente perturbadores — e pode ter certeza, 
eles vão pensar duas vezes antes de adotar esta 
Desvantagem“como sua favorita. Talvez seja 
melhor ter uma Devoção, Má Fama, Ponto 
Fraco, Protegido Indefeso... 
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Homem de Armas, Ladino, Sacerdote, Arcano. 
Estes quatro grupos básicos dividem-se em Guer- 
reiro, Paladino, Ranger, Clérigo, Druida, Mago, 
Ladrão e Bardo. Todo RPGista que se preze co- 
nhece estas classes básicas de Advanced Dun- 
geons & Dragons, ou AD&D. 

As classes funcionam como estereótipos de 
aventureiros medievais. Na maioria das vezes 
elas são suficientes para garantir a diversão e 
satisfação dos jogadores, pois podem acomo- 
dar praticamente qualquer tipo de herói do 
gênero. Difícil encontrar, no cinema ou litera- 
tura de fantasia medieval, qualquer persona- 
gem heróico que não possa ser facilmente en- 
caixado em uma das classes básicas de AD&D. 

Os novatos gostam de usar as classes sim- 
plesmente porque é fácil lidar com elas. E mes- 
mo os veteranos, até certo ponto, são capazes 
de inovar sem fugir das diretrizes básicas, tor- 
nando seu personagem único mesmo sem mo- 
dificar nenhuma regra. 

Existes aqueles, contudo, que preferem dar 
ao jogo seu próprio toque pessoal. Para os do- 
nos de mentes criativas ao extremo (ou seja, 
justamente o tipo de gente que costumamos ver 
jogando RPG), aquilo que está disponível no 
Livro do Jogador nem sempre basta. Então, para 
estes insaciáveis fãs da fantasia medieval foram 
criados os kits de personagem — conjuntos de 
regras menores para transformar ligeiramente 
uma classe. Essas regras apareceram pela pri- 
meira vez em 1989, no histórico suplemento 
The Complete Fighter's Handbook, que está 
chegando agora ao Brasil (enfim!) sob o título 
Manual Completo do Guerreiro. 

Contudo, às vezes nem mesmo um kit é sufi- 
ciente. Os jogadores e Mestres mais radicais 
podem resolver criar sua própria classe exclusi- 
va — sem dúvida um desafio. 


Qual a Diferença? 


Mas, afinal, o que difere um kit de uma classe 
nova? Um kit é apenas uma pequena variante 
de uma classe já existente. Ele oferece algumas 
vantagens, desvantagens e habilidades novas, 
mas sem alterar as regras mais fundamentais 
daquela classe. 

Vejamos o Manual do Guerreiro. Ali, en- 
tre os muitos kits disponíveis, podemos encon- 
trar o Gladiador. Este personagem obedece às 
mesmas regras básicas de um Guerreiro (mes- 
ma tabela de Experiência, mesmo Dado de 
Vida, mesmo Tac0...), mas com alguns traços 
próprios: ele ganha as perícias Acrobacia, Car- 
ruagens e uma especialização em armas grátis 
(escolhida entre certas armas próprias para 
gladiadores). Em compensação, ele é obrigado 
a comprar a perícia Espada Curta (gladius, a 








espada dos gladiadores), não pode agir às es- 
condidas (gladiadores são sempre famosos) e 
precisa obedecer a um empresário. São todas 
vantagens e desvantagens menores, sem alte- 
rar profundamente a classe Guerreiro. 

Uma classe nova, por sua vez, é bem dife- 
rente. Classes novas têm seu próprio tipo de 
habilidade, tabelas diferentes e, principalmen- 
te, vantagens e desvantagens únicas que justifi- 
quem a existência de tal classe. Como exemplo 
mais conhecido temos o Bárbaro: ele ainda pode 
ser encontrado como um kit no Manual do 
Guerreiro — mas um recente suplemento im- 
portado, The Complete Barbarian's Hand- 
book, transformou este personagem em uma 
nova classe. Embora ainda tenha suas seme- 
lhanças com o Guerreiro, um Bárbaro tem sua 
própria Tabela de Experiência, Dado de Vida, 
TacO, testes de resistência e até mesmo seus 
próprios kits. (Regras opcionais para jogar com 
a classe Bárbaro foram vistas na revista DRA- 
GÃO BRASIL £36). 


Seu Próprio Kit 


/ 


E muito mais fácil criar um novo kit que uma 
classe nova. Basta mudar um pouquinho uma 
classe já existente. 

O primeiro passo é escolher essa classe. Va- 
mos pensar em um tipo diferente de Guerreiro. 
Que tal um herói especializado em caçar gi- 
gantes? Vamos chamá-lo de... hã... Matador de 
Gigantes. Não é muito original, mas serve. 

O que acabamos de fazer foi segmentar a 
classe Guerreiro. Agora precisamos limitar o 
acesso a esse segmento — senão, do contrário, 
TODOS os guerreiros seriam Matadores de 
Gigantes para possuir as vantagens do kit! Para 
impedir isso, vamos estabelecer algumas restri- 
ções além daquelas normalmente exigidas para 
guerreiros. Quais os valores mínimos em atri- 
butos? Quais as raças e tendências permitidas? 

Use as restrições para “filtrar” os persona- 
gens, permitindo apenas aqueles que mais se 
ajustam ao kit. De modo geral, quanto maiores 
as vantagens do kit, mais rigorosas as limita- 
ções. No Manual do Guerreiro, ser um Gla- 
diador não exige nenhum requerimento espe- 
cial (as vantagens do kit são modestas). Ser um 
Samurai, por outro lado, é bem mais difícil — 
este kit tem grandes poderes, mas exige no mí- : 
nimo 13 em Força, Constituição e Sabedoria, 
14 em Inteligência, tendência Ordeira e a pe- 
rícia Ler/Escrever. Não é para qualquer um! 

No caso do nosso Mata-Gigantes, digamos 
que a profissão exige grande resistência (para 
perséguir gigantes nos lugares remotos onde 
eles vivem) e perspicácia (para seguir suas pis- 
tas e encontrar seus esconderijos). Portanto, ser 
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um Matador de Gigantes exige no mínimo 11 
em Constituição e Sabedoria. Além disso, ele 
deve obrigatoriamente comprar a perícia So- 
brevivência (novamente, para seguir gigantes 
em lugares remotos). Não são exigências muito 
altas, mas devem servir para limitar o número 
de Mata-Gigantes existentes. 

Quanto às raças e tendências, vamos man- 
ter as mesmas restrições dos guerreiros comuns. 
Não temos razões para proibir uma ou outra 
raça de matar gigantes, nem a obrigação de 
adotar qualquer código de comportamento: 
heróis e vilões podem ser Mata-Gigantes. 

Todos os kits têm suas vantagens e desvanta- 
gens, sejam grandes ou pequenas. O benefício 
de ser um Matador de Gigantes é que ele rece- 
be um bônus de +2 nos ataques e dano quando 
luta contra gigantes em geral; e +4 nos ata- 
ques e dano contra um tipo específico de gi- 
gante (das colinas, das rochas, do fogo...), que 
deve ser escolhido durante a criação do perso- 
nagem. Esses bônus se originam de um estudo 
profundo do guerreiro sobre os hábitos e pon- 
tos fracos dos gigantes. 

Como desvantagem, um Matador de Gigan- 
tes encontra dificuldades quando luta com cria- 





turas pequenas (afinal, ele treinou para enfren- 
tar adversários enormes!). Então, ele sempre 
sofre uma penalização de -1 nos ataques e dano 
quando enfrenta qualquer criatura de tamanho 
P (ou seja, menor que um humano). 

Agora só falta explicar como apareceram os 
Matadores de Gigantes. Eles poderiam ser guer- 
reiros nativos de uma região ameaçada por estes 
monstros, e foram obrigados a desenvolver téc- 
nicas de combate próprias para vencê-los. Pron- 
to. Eis aí um novo e exclusivo kit de Guerreiro, 
que você mesmo poderia ter inventado. 


Sua Própria Classe 


Inventar uma classe totalmente nova é muito, 
MUITO mais difícil que criar um kit. Podemos 
notar isso porque, como já observamos, quase 
todos os heróis tradicionais da fantasia medie- 
val se encaixam em pelo menos uma classe já 
existente. Desde o surgimento do AD&D há 
mais de vinte anos, apenas três ou quatro clas- 
ses totalmente novas (como o Bárbaro e o Ninja) 
foram adicionadas ao jogo. Pense bem: você 
REALMENTE precisa de uma classe nova em 
sua campanha? 

Voltemos ao exemplo do Bárbaro. Sim, este 
personagem se parece muito com um Guerrei- 
ro — mas também tem grandes diferenças, su- 
ficientes para justificar uma classe própria. Tal- 
vez você decida, então, transformar um kit de 
personagem em uma classe. Será que o Samurai 
não merece sua própria classe? Pode ser. Tal- 
vez vejamos algum The Complete Samurai's 
Handbook no futuro. 

Você deve fazer o máximo possível para dis- 
tanciar sua classe daquelas que já existem, como 
foi feito com o Bárbaro em relação ao Guerrei- 
ro. Se falhar (não se envergonhe; não é tarefa 
fácil!), há uma outra solução: em vez de fazer 
surgir uma classe “do nada”, você pode apa- 
nhar pedaços de outras classes para montar a 
sua. Para esse fim, o Livro do Mestre apresenta 
regras próprias para a criação de novas clas- 
ses: basta escolher suas vantagens e desvanta- 
gens, fazer um cálculo simples e descobrir como 
será sua Tabela de Experiência (quanto mais 
poderosa a classe, mais XPs serão necessários 
para atingir o nível seguinte). 

Esse método de “mistura de classes” já foi 
usado, de certa forma. O Paladino de AD&D é 
pouco mais que um Guerreiro capaz de lançar 
magias divinas como um Clérigo. O mesmo 
vale para o Ranger. É verdade que ambos têm 
suas próprias coleções de poderes e restrições, 
mas basicamente são assim mesmo. 


Toques Finais 


A criação de kits e classes deve sempre seguir a 
suprema regra do bom senso. Criar coisas no- 
vas é divertido, mas só tome esta iniciativa quan- 
do realmente necessário. O surgimento de clas- 
ses e kits super-poderosos pode facilmente de- 
sequilibrar a campanha, deixando jogadores e 
Mestres descontentes. Além disso, os Livros Ver- 
melhos de AD&D contém muitos kits já prontos 
que podem poupá-lo de muito trabalho. 


PALADINO & J.M.TREVISAN 
(ambos prestes a fundir o cérebro com a DB &50) 


Os preços deste mês são 
fornecidos por Nuno Filipe 
Venâncio e Eduardo de 
Lima, juízes certificados 
pela Wizards of the Coast e 
organizadores dos oficiais 
de Magic realizados na 
Merlin Comic Store. 


Os preços constantes aqui são 
minimos para cartas em 
ótimo estado de 
conservação. Os valores estão 
expressos em Reais, e devem 
ser usados apenas como 
referência para trocas e 
construção de baralhos, para 
avaliar seu poder e raridade 
de cada carta quando 
comparada às demais. 


Atenção: NÃO 
recomendamos, em 
hipótese alguma, o uso de 
dinheiro para negociar 
cartas avulsas. 


Abreviaturas 


o Terreno Básico 
CdP. Círculo de Proteção 
RoP ... Runa de Proteção 
Tk...... Token (marcador) 





QUARTA EDIÇÃO * Digenido Gs es a Ar... R... 3,00 
Preços válidos para cartas de borda preta. * Doninhas de Joven................ Vd... 1.05 
Todas as cartas comuns valem 1,00. * Edito Místico... hz ....R... 400 
Todas as incomuns não listadas valem 3,00. * Encosto... hz... 1... 050 
Todas as raras não listadas valem 5,00. * Enxame Mecânico ............... Ar... 1...025 
Terrenos básicos valem 0,50. * Eron, o Implacável .................. Vm .... 1... 1,00 
Anjo Sertd sacos Br... 1...500 * Escola de Magos ................ Tail 4.075 
Armagedon ..... mesas Br sao R::4000; É, EU a rs Az ....R...300 
Aves-do-Paraiso ........ me Vd....R...800 * Estalagem de An-Hawva ......... Va... 1...100 
Cólera de Deus ........... Br....R. 1200 * Estrada de Aysen .......... e Br.....R...300 
Disco de Nevinyrral .................. Ar.....R. 1500 * Evaporar .... sim Ym.... 1... 050 
Dragão de Shiva ...............u Ym ....R.1000 * Fada do Mar hz... 1.075 
Mina Uivadora ........... me Ar.....R...800 ” Ferramentas de Joven ............. Ar... 1... 0,50 

* Filha do Outono ........ Vd...R...300 
TERRAS NATAIS - Flechas Denteados ............... Ar... 025 
Todas as cartas não listadas são comuns e Ê Fortaleza de Koskun ................ To 152050 
valem 0,10 , Gárgulas da Abadia ........... Br..... 1... 075 
Abadia de Aysen ............ T....1...100 . GnomosMecânicos .................. Ar... 1... 075 
Aldeia de An-havva ............... T....1...100 , Grande Lobisomem ................ Pro Bo: 05 
Ancestral de Anaba ................ VYm ....R...300 . Guardião de An-Hawva .......... Vd ...R...200 
Andarilhos Metamortos ............ Br... R...300 Hazduhr, o Ábade ................. Br... R... 300 
Anões dos Clãs Marítimos ........ VYm....R...300 . Imagem Estilhaçada ................ Pr.....R...300 
Aparência Abatida ................. Pr.....R...200 , Inquisidores de Serra ............. Br... 1....1/00 
Aranha dos Raizes ................. Vad... 00. o lriniSengir css Pr... 1... 100 
AMISADO e amena ra Bro REA) é JOVENS Ym .... 1... 025 
Arreio de Mamute ................... Vd...R...300 , Lagarto Saltador .............. Vd...1...025 
Artesão Espiritual de Anaba .. Ym ....R...300 , Lápide.... messes Pr... 1... 0,50 
Autocrata de Sengir ............ Pro R ae: SD0 «o: LODO IDOSOS es e mmereramarea Ym ...R...300 
Aviário de Serra... Br....R...400 . Mágica de Carga ..................... Pinos 1a 0,75 
AVÓ SEADE A sr en Pr....R...200 , Maldição dos Garras de Ferro . VYm .... R... 2,00 
Barão Sengir .............useereseeee Pr....R...800 , Maldição de Baki ................... hz ....R...200 
Barreira de Algas ................. Az ....R...200 . Maldição de Feroz ................... Ar.....R... 250 
Bestiário de Serra... Br... 1...025 , Marcha Funeral..................... Pr... 1...025 
Cães de Caça Espectrais ............ Pro) 0) voo MORAN semen hz ....R... 400 
Carrilhão do Apocalipse ........... Ar..... R... 300 . Mina Orquica .........mmeseesees Ym ... 1... 1,00 
Carruagem Negra ...............um Proto R000 co. Naya e sareceressisesmeisõs hz ...R... 250 
Castelo Sengir ..........ceemeereesrem T....1...050 . NobredosFadas .................... Vd...R...400 
Cataratas de Koskun ............... Pr....R...250 « OradordosMortos .................... Br... 1...075 
Céu de Inverno ...........es Ym ...R...250 « Ordem Primordial ................... Vd...R...600 
Chandon .saisa sans Ym... 1.025 o Ostra Gigante... hz... 1... 100 
Códice Mercante ................. hz ....1...025 +» Paladino de Serra... Br... 1... 075 
Corcel Mecânico .........s Ns DSO. BONBEANGO =... seremomerter Ym....R...200 
Corrente de Estase .............u.. AE SS RES AO e ME PIONSQUI NE ss ernienes 2 A A 1 
Cruzado de Aysen ....s.............. Dr RO 2 0) Ce Rúizos sue Vd 1.100 
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Rashka, a Matadora ............... Br... 1... 1,00 
Recife de Coral... hz... 1... 025 
Renovação ............. Va... 1.025 
Retribuição ............ it. Ym....1...1,00 
Revenka, Maga Sábio ........... hz... R... 300 
Rinoceronte de Ébano .............. PE ER E 
Roterotóptero ........... meses ga [BR 
Ruinas de An-Zerrin .......... Ym...R... 300 
Sacerdotiza de Sálix ............... Vd...R..350 
Sálix de Outono ..................... Vd...R...800 
Sanguessugas ...........uemenes Br ..... R... 200 
Sombra de Ishan .............. Pr... 1... 200 
Soraya, a Falcoeira .................. Br.....R... 300 
Tempestade de Ather .............. hz... 1...1,00 
Texugo Rysoriano .................... Va... R...300 
Troll do Mar .......... hz... 1.075 
Ursos Espedrais .............. Vd...1...100 
Veldrane Sengir .......... Pr... R... 400 
ERA GLACIAL 

Todas as cartas não listadas são comuns e 
valem R$ 0,15 

Abismo Glacial... Tal 0/5 
Agarradura ...........mermere hz... 1... 075 
Agressão ........... INES (5 de Ym.... |... 050 
Alento dos Sonhos ............e hz... 1...075 
Alossauro Pigmeu .............. Vd...R...300 
Altar de Ossos ............. teme Dr... R... 300 
Ampulheta Infinita ................ Ar... R... 400 
Amuleto de Freyalise ............... Vd... 1... 0,50 
Amuleto de Pedra Preciosa ...... Ar..... 1... 0,75 
ANOIQUIO ssa. ssmnsasies ças Ym .... 1... 1,00 
Ancião de Fyndhorn ............... Va... 1... 075 
Apito de Arcum .........esu Ar... 1... 0,75 
Aranha Armadeira Gigante .... Dr..... 1... 0,75 
Arcanix Perturbador ................ Ar... R...500 
Arco com Runas ..........seeese Ar... R... 300 
Arco de Fyndhorn ..................... fee PR je 
Ardentias Mortiferas ................. Pro 0,5 
Armadura Cromática ................ Dr... R...300 
Arqueiro Centauro ........... Dri. 075 
Artífice Soldeviano .................. hz... 1...075 
Asas de Aesthir .......... Dz: 1::05 
Asseca de Leshrac .................... Pr... R... 500 
Assecla de Tevesh Szat .............. Pr..... R...400 
Atrio de Névoa ......... Tara SAO 
Augúrio do Elemental ............. Dr..... R... 300 
Avalanche ......s tierra Ym... 1...075 
Avantesma Pavoroso ................ Pr... R... 200 
Banquisa .... temem ES ERR PRO 
Barreira Ambulante ............... Ca... 1... 075 
Barreira de Agulhas ............... Vo... 1... 075 
Barreira de Almas... hz... 1.075 
Barreira de Escudos ................. Ca .... 1... 075 
Barreira de Lava .................... Ym 1... 075 
Barreira de Trovoada .............. hz... 1...075 
Barreira Glacial...................... hz ....1...075 
Bastão de Incentivo Moral ....... Ars 1.05 
Bênção Sagrada ...........ma. > Ed] a 1 jo 
Bibliotecário Orc... Ym....R... 300 
Bijuteria de Urza .........u Ar... 1... 1,00 
Bomba Relógio ............mme hr... R... 400 
Boneco de Neve dos Goblins .... Vm .... |... 0,75 
Bosques Inundados ................ Dr ..... R... 200 
Bruxaria de Lin-Dól ................ Pr. ]...0/75 
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" * Maldição de Marit Lage ......... Ym....R...200 * Tempesta de Energia >. 
º NÃO, CRETINO! | *Manado de Caribus ................ Br....R...200 * Tempestade de Neve Co. o: 
RR pe A * Monipulador Gélido..... Ar 1.900 * Temo oo EO 
GEM DO CASTELO Marton Strongald .............. Ym ....R...600 * Terrenollusório ...... oo 
RÁ TIA-BUM! * Máscara da Buldo Ar... MO * Hitá da Montanha FT 
SR dh * Mercenários .... ssa Br.....R...2DD * Toque de Vitae ................. vd... 1.075 
Nets * Merigke Ri Berit ....eceeoe Dri R... 450 * Transe Hipnótico.................... Az ...R...200 
ENTAO cê A e AR Dr....R...200 * TrenódeAraum ... Mio 1.075 
ES. * Montanha Nevada ............... Tb ..C...025 * TubosdeLova.................... T....R...300 
a A * Montaria Fantasma ................ Az... 1.075 * UrsosPálidos......... Va... R...200 
a dh E * Mouroço dos Mortos ........... Pr... 1...075 * Vampiro Krokivano ................ GERA o ra 
E A * Muriçocas de Yavinara ........... Vol: O PIO sisercsas atrito Pr.....R...5,00 
E. FA E MIBRÃ Star sseinsiiamdo Az ...R...200 * Vento Enlouquecedor ............. A oz DR 
RR “ Mutante Goblin .................. Vm....1...100 * Ventosde Freyalise ............... Vd ....R... 2,00 
a "A — Novio de Esqueletos ............... Dr.....R...400 * VermesToupeiras................... gi E 
» e ” Necropotência .......e Pr....R...800 * Vertigem ii Ym....1...075 
AA: 2 NAO sc secira ese Vd...1...075 * Visão Diabólica ......... Dr... 1...075 
FAMA À) “Oficina de Armeiros Anões ...... Ym ....R... 200 k Vórtice Essencial... Dias: 075 
RR À” Ondade Frio Bico ao IIS cancao coreana vd ...R...300 
ES EAo e Xo E , Onda de Vermes ............ Pro R.. 200 — Yeti Karplusano ............. e. Ym....R...400 
EA A A Ltd to RR La PA E Ar... 1... 300 
Cajado das Eras ............ Ar... R... 300, Espírito da Tempestade .......... Dr....R...300 Ordem da Tocha Sagrada ........Br....R...450 | ALIANÇAS 
Colafrio do Inverno ................. hz ....R...200 . Espírito dos Chamas ............... Ym...1...075 . Ordem do Escudo Branco ......... Br... 1...125 , Todos as cartas não listadas aqui são comuns 
Caldeirão de Gelo .................. Ar.....R...400 Espírito das Pedras ................ Ym...1...075 , Ordem Perdida de Jarkeld ...... Br... R... 300 , evalemR$0,15 
Calota de Terreno .......... T...R...300 . Espírito doMar ..................... AZ aos 073 - POGOTO FORO ss ssisnicsenssieaeeçss Dr..... 1... 100 , Açoitara Mente ................... hz ...R...300 
Canhoneiros Orcs ........... Ym...1...075 . Espírito do Vento.................... hz... 1.075 . Palavra de Detonação ............ Ym .... 1...075 , Advogado da Ordem do ZimbroBr..... |... 075 
Cão São Bernardo ............ve Br... 1.075 . Espírito Lompejante...............Br.....R...600 |, Pântano Nevado ................ Tb... €...025 . AgourodoFogo .................. Ym....R...400 
Capitão Celeste Kjeldoriano ..... Br..... 1...075 . Espírito Sibilante ................... Res RS O PONTO SOME: res serrreemsersrers Ar... 1.075 , Aliança Improvável ................. Br... 1... 050 
Corniçal Cinereo ..................... Pr... 1...075 , Estiagem ia Br... 1...075 . Pentagrama dasEros.............. Ar....R...500 , Arcode Energia ....................... Dr..... 1... 050 
Carruagem de Guerra .............. Ar... 1...075 . Estigma do Infortúnio ............. Ym...R...200 . Pigargo Prateado ................. Az... 1...075 , ArleguimdoCaos.................. Ym ....R... 300 
Catapulta de Crânios .............. No |O)! é ERONO pragas ssinassenadcaits VER: 200 o PiFOCOSMA assusasssiscis cano Vim ola ARO ams ssa Az... 1... 1,0 
Catavento de Arcum ........ Ar... 1...075 , Exalações do Mal ..................... Pr... 1.075 , Planador de Ossos de Baleia ... Ar..... 1...075 ., Bardo Élfico .....msees Vd... 1... 050 
Cavaleiro de Stromgald ........... Pr... 1...075 . Excentricidade Exposta ............. Ar.....R...400 , Planície Nevada... Tb... C...025 . Bênção da Natureza............... Dr... 1...050 
Cavaleiro Kjeldoriano .............. Br.....R...200 , Falange Kjeldoriana ............. Br....R...300 . Pólem de Fyndhorn ................ Vd...R..200 . Biblioteca de Lat-Nam ............ hz ....R...600 
Cegueira da Neve ................. Vd...R...200 . Fotalidade de Zur ................. Az Rem 500 = iPosseinasÓNoS remos Ym....R...400 . Buforinho de Magnetita ........ hr... R... 500 
(E a T...R...200 . Febredo Fanático ................ Va... 1...075 . Presença lusória ................ hz ...R...200 . BússolaMística .................. Ar... 100 
Cetro do Déspota .......... Ar.....R...400 . Floresta Karplusiana ............... T..R..500 . PrisãoGélida ................. Az ....R...200 . Caldeirão da Tempestade ........ Ar..... R... 5,00 
Chama Fantasmagórica ........... Dr.....R...400 , Floresta Nevada ..................... Th... C...025 . Recuperação ............. Dr.....R...200 . Cálice de Ashnod ..................... Ar... R... 5,00 
Chamado às Armas ............ Br... R...200 . FojocomEstacas ..................... Ar... 1...075 . Regiões Agrestes de Adarkar .... T.....R...500 . Capitão Celeste Mercenário ...... Ym .... R... 300 
Chicote Mental ..................... Pr... R... 200 . Fontes Aquecidos ............... Vd...R...300 . Renovação Duradoura ............. Br....R...500 . Catapulta Giratória ................. hr.....R... 1,00 
Conhecimento Esquecido .......... Vd.. 1.075 . FontesSulfurosas.................... T...R...600 . Residente Infernal.................. Pr... R...200 . Centelha letal .................. Ym ... 1... 0,50 
Conhecimento Proibido ........... Vd...R...200 . ForçaMística ...... Az...R...200 . RioSubterrâneo ...................... T...R..400 . CetrodeGustha .................. dr... R... 300 
Conjurador Balduviano.......... AZ das. o FOMODO usas sasesae Br....R...200 . RitodeLeshrac ......... Pr... 1...075 . Cicatrizes do Veterano .............. Br..... 1... 0,50 
Conquista ......... se VM... 1.075 « Fortaleza de Neve ................ Ca ...R...200 » Ritual de Subjugação ............ Vd...R...200 . CofredeLim-Dil .................... Dr ..... 1... 200 
Conspiradores de Stromgald .... Pr.....R...300 » Fumarola....... Dr... 1...075 » Sabedoria da Natureza .......... Va... 1...075 « Conhecimento Fatal ................. Pr... R... 400 
Consulta Demoniaca ................ do DP PAG e: DE A DR Vd....1...075 « Sanguessuga Mental ............. Voce DA é; EOMÓIO coca aersraces Price); 500:1,/00 
Coroa das Eras ............... hr... R...500 » Fusão Tumular .......... Pr....R... 100 « Senhordo Caos... Ym...R...300 « Controle das Marés .................. hz ...R...200 
Corpo-a-Corpo ............e Ym...1...075 » Garrafa de Elkin.................... hr.....R...300 « Sentinela de Adarkar ............. Co ....1...075 + Coração de Yavimaya ............... | 
Corrente Ascendente ................ AZ 22215075 o “Bolgiras sas sra Dr RS: 200 co iSataim == gaia Br.....R...700 » Custódio de Tresserhorn............. Pr... R... 6,00 
Crescimento Interrompido ......... Vd...R...300 + GeneralJarkeld..................... Br.....R...450 « Serpente Terrestre de Johtull ... Vd .... 1...075 « DecretoReal....... Br... R... 300 
Criatura do Gelo Kjedoriana ... Dr..... 1...075 - Gigante Karplusiano ............. Vi. 1..::005» 6 SNI sssanassacazesestisscensareaãs Az ...R...300 « Defensor Juramentado ............. Br.....R... 300 
Crista Dendrifera ........... T...R..200 « GolemSoldeviano ................... Ca ....R...300 + Símbolos Mágicos de Leshrac .... Pr..... 1 ...075 » Devorador Phyrexiano ............. hr .....R... 400 
Curandeiro Orc .............mes Ym...1...075 + Golpe Relâmpago ................... Br.....R...200 « Simulacro Soldeviano .............. dC To, DIQUA eiisenessaiiaig nr hr ....R... 400 
Dança dos Mortos .................... Pr... 1...075 « GorrodoBulão ........................ hr....R. 1500 + Sismo Glacial ..................... Primes Dea RAD 6! DIGIONIO acres credo onerosa cias dra Pr.....R...400 
DBeRDO ossos hz ....R. 1000 + GretasGlaciais ........... Ym....R...200 < SoloSagrado ........ mem Br.....1...075 - Eleito da Natureza ................ Vd... 1... 050 
DegaiO usas isstaesss asas Ym...1...075 - GritodeGuerra .......... Br... 1...075 + SonhosdosMortos................... hz ....1...075 Elemental da Tempestade ....... Az .... 1 ... 075 
Delta de Rio ............ T....R...200 + Guarda de Elite Kjeldoriana ... Br..... 1... 075 Talismã de Hematita ................ hr.....1...075 + Elmo da Obediência ................ Ar .....R. 1000 
Desbravador ......... Vd...R...200 + Guarda Real Kjeldoriana ....... Br.....R...500 + Talismã de Lapis Lazuli........... hr.....1...075 Engenho de Urza se Ar... R... 1,30 
Deslizamento de Lama ........... Ym...R...200 * GuerraTotal........... e. YM....R...200 * Talismã de Malaguita ............. hr... 1...075 * Entreposto Balduviano ............ Ts: Ra 
Despojos da Guerra ..........m Pr... R...200 * Hálito Venenoso .................... Vd....1...075 + Talismã de Nocar ................... Ar... 1...075 * Escaravelho do Ilusionismo ....... Ar..... |... 0,50 
Despojos do Mal ..................... Pro RR... 200 + Hemtombe ......................... Pr.....R...500 * Talismã de Onix ...................... Ar... 1...050 * Escavações Soldevianas ............ T....R...500 
Devoto de Freyalise ................ Vd...1...050 * Hidra Bolduviana ................. Ym...R...590 o : 
Distorção da Realidade .......... Az ....R...200 * Hifarion .......i DE sa 0): 
Distorção Mental ...................... Pr... 1... 100 * Hino de Renascimento ............. DR cala: 4 
Domo de Energia .........ume. A RR jo a O 1 PAR SRA Be DD * 
Druida Ancião... Vd...R..400 * Ilha Nevada... Th. L.. 05: * ns ro BR 
Egide da Humildade .............. hr... R... 200 * Ilusão Mental... + A À VERDADE A 
Elementalista Krokivono ........ Pr.... 1.075 * Ilusões de Grandeza ............ Az .R. 400 * TÃO IMBECIL VEIO GENTE FUGIU 
Elo com a Tempestade ........... Dr... R...500 * Irade Marit Lage... hz ..R..400 * DA SÉRIE 
Elo coma Terra... DER O usas sans vd... 1.050 * UNGLUED! 
Escaravelho Azul ..........seees Bra do 050 * Jogo do (ÃO jsssamssisaisças Ym...R...200 * 
Escaravelho Branco .................. BE sal O JORUINONDS: sacas ssa Ym...R..700 * 
Escaravelho Preto .................... Br... 1...050 * Juramento de Lin-Dôl ............. Pr. R..:20)' & 
Escaravelho Verde .................... Br... 1...050 * Justiça Flamejante .................. ER. Z0D0S 
Escaravelho Vermelho .............. Br [==0s Justiça rasta RR RA 
Escudo das Eras .................... hr... 1...075 * KrakenPolar ..................... AE Rss: O 
Escudo Espectral .................... Dr.....1...075 * LemureHialóptero .................. Pragas) a 
Escuridão Infernal .......... Pias RAD LIDO or irrcaiassaasisato Vdc RD) 
Esfera Vibratória ........... Ar... R... 300 * LiradosGoblins.........i........... Ar. R... 300 * 
Espada Celestial ..................... Di RS E Lugo (DOS om reenão Ym...R...200 * 
Espadas em Arados ................ 2 jr a PT TR. 400 € 
Espectro Abissal .........mererm Pr... 1... 1,00 : Magus do Ilusionismo ............. Az ...R...400 * 


Sa 














ne me ug qem ee me 


Escavadeira Soldeviana ........... Ar... R... 500 
Escola do Ilusionismo ................ T sis 08] 
Esfera de Escudos ............. Ar... 1... 100 
Esfera Fantasmal .................... Az... R... 300 
Espião de Stromgald................. po PR 
Espírito Sustentador ................. Br.....R... 600 
Espírito-guia dos Elfos ............. Vd.... 1... 1,00 
Estrategista Experiente ............. Br..... 1... 0,50 
Estrela-do-Mar Espinhosa ........ RE: :=:075 
SA RE PN Br... R... 650 
rp MA RO o DS Az... 1..050 
Fartura ou Penúria ................. Pr... 1.050 
DIE Emp hz .... 1... 10 
Força de Vontade .................... Az ....R... 350 
Formigas de Yavimaya ............ Vd ....R...250 
Gárgula de Martim ................. Br....R... 6,25 
Geleiras Minguantes................. Tre Rs 890 
Ginetes Guerreiros de Varchild VYm ....R... 500 


Gorila Gargantuano ............... Vd ....R... 500 
Sn O pia Ar.....R... 250 
HornÇo (iso es Br... 1...100 
Horda Balduviana ................. Ym ....R. 1600 
Horror Krovikano ..................us Pr... R... 300 
EMENDIOL -psssasscasoraassssisatasmes Ym.... 1... 100 
Informação Falsa ..................... A VOA | | 
ET a Dr... R... 300 
Inseto Mortifero .........is vd... 1...050 
lra da Natureza ................. Vd ....R...400 
Justiça Primitiva ..................... Ym .... 1... 0,75 
KOPSO Sesmssapiasiisisiameniçãa Vd...R..50 
Lagoa dos Mortos .............m. TR. 
Mago Errante ..............cemes Dr ..... R... 400 
Mandrião Viscérida ................ hz. 1-0 
Milícia Kjeldorana ................. Br... 1... 050 
Mortos Balduvianos ................. Pr 15.408 
Noite de Inverno .........ese Dr... R... 400 
Paladino de Lim-Dôl .............. Dr..... 1... 1,00 
Perfuratriz de Mishra .............. hr... 1... 0,50 
Peste Krovikana ..........ueseee Pr..... 1... 050 
Phelddagrif ........... Dr .....R... 400 
Bilhágem =; sas Vm.... 1... 300 
PIPOCAS = nisso crase mise Ym... 1... 1,00 
Portal Phyrexiano ................... Ar ..... R... 400 
Posto Avançado Kjeldorano ..... T......R. 11,00 
Ratos Empestiados ................... Pr... 1... 1,00 
Rendimentos Decrescentes ........ hz ....R... 600 
Reprisália ............eseesserie Br ..... 1... 0,50 
Ritual da Máquina ................ Pr... R... 600 
Senhor de Tresserhorn ............... Dr... R... 750 
Soldado da Fortuna ............... Ym .... 1.075 
Surto de Força ............. ms ga RIP 
Tempestade de Granizo........... Vd... 1.075 
TT Pop ba Vd...R..250 
Vale Protegido .......... T..R..40 
Vento Estilhaçador ................. Vd...R..300 
Xamã dos Gorilas ............... Ym ... 1...050 
MIRAGEM 


Todas as cartas não listadas aqui são comuns 


evalem R$0,10 

Adaga Adidas Ar.....R... 300 
AMOTÓTIO =. serias Ym...1...050 
Amuleto do Desfazer ................ Ar... R... 300 
Anão Mineirador .................... Ym ....1...200 
Andarilho do Fogo de Sug'Ata Az .... | .... 50 
Antepassado Auspicioso ........... Br....R... 300 
Anunciador da Noite ............... Pr... R... 400 
Aprendiz Arrojado .................. hz ...R... 300 
Arqueiros de Femeref.............. Vd... 1.050 
Arreio Mental... hz... 1.050 
Asmira. Vingadora Santa ....... Dr..... R... 400 
Assalto Noturno ..........me OR 
Asseca de Shauku ................... Dr... 1.050 
Ataque de Roldão .................. Ym ....R... 3,00 
Atogue Voraz ........... Vd... 1.050 
Átrio de Pedras Preciosas ........ Vd...R..300 
Aurora Celestial ...................... Br.....R... 600 
Banir as Sombras ..................... RA Po) 
Banquete Sinistro .................... Dr..... R... 400 
Basilisco das Rochas ................. Dr.....R... 400 
Batedores Gblins .................... Ym... 1... 0,50 
Bazar de Maravilhas ............. Az ....R. 


Benção de Mangara .............. Brest 050 E “ONO ROS cansar sagas Pr....R...500 * Dragão da Cotacumba ............ Pisa Ro 
Bosque de Afiya ..................... Vd....R...300 * Crescimento Maligno ................ Dr.....R...400 * Dragão de Névoa ................... Asa Rs 
Bruxaria de Kaervek ............. Pr... 1...050 * Cripta Proibido .................. Pr.....R... 500 * Dragão de Pérola ................... Desa Ro. 
Caçador Abissal ....................... Pr.....R...400 * Dádiva de Atrofia .................. Pr... 1...050 * Dragão de Teska .............. Ars Rs: 
Califa do Agreste ............... Dr.....R...300 * Dódiva Prismática ................. Dr..... 1...050 * Dragão Vulcânico .................. Ym .R... 
Câmara de Neutralização ........ Br... R... 500 * Dardos de Telim Tor ................. Ar... 1...050 * Dragonete da Cerração ............ Dr..... 1... 
Caminhante Despercebido ...... Vd .... 1...050 * Dardos de Telim Tor ................. Vin ss 300 Eco da AIMO saseniaas cassa Ba Rs: 
Campeão Etéreo ......... Br.....R...400 * Decomposição ............ Vd...1...050 * Elrite de Palmas Ardentes....... Ym..... |... 
E qu A YniaRE DU DANS ema Dr... 1.050 * Efrite de Harmattan ................ 8 A pe 
COMIGO seeecisigosi sites ceras Pr.....R...350 * Desejoslrralizados ................... Dr.....R...400 * EfniteFrenético.................... Desk. 
Carruagem do Sol ............. Ar... 1...050 * Desfiladeiro ................... T....1...050 * Elefante de Presas de Ferro ...... Br..... |... 
Cascata Revigorante ................ Dr..... 1...050 * Destino Favorável................... Br....1...075 * Elemental das Chamas ........... Ym..l.. 
Chamariz da Presa ................. Vd....R...300 * DestinoSelado ...................... Dr.....1...100 * Elemental dos Ondos ............. AZ alias 
Ciclo de Vida ............ Vd ....R...350 * Diabrete de Teferi................... Az ...R...400 * Elixir da Vitalidade ................ dao 
Círculo de Desespero ....... Dr.....R...300 * Diamante Celeste .................... Ar... 1...200 * Emissário do Fogo Bravio ........ Ym..l.. 
Cofre Phyrexiano .............u.... Ar... 1...050 * Diamante de Carvão ............... Ar... 1...200 * Enlace Prismático ................... AZ Roo 
Colheita Precoce .......... ee Vd ....R...300 * Diamante de Fogo .................. Ar... 1...200 * Enxame de Gafanhotos ........... Vora: 
Comandante Zhalferiano ........ Br..... 1...050 ” Diamante de Limo ................. Ar... 1...200 * Equidade de Mangara .......... Bro] a: 
Combatentes do Coral ......... AZ... ...050 * Diamante de Mármore ............ hr... 1.400 * Equilíbrio Natural ............... Vd...R.. 
Comporia ss saesaisisseas hz ....1...050 * Diamante Olho de Leão ........... Ar.....R...500 * Escadaria do Sepulcro ............. PhessRos: 
Contrato Infernal ............... Pis RO! DISPOR ontem sena Az... 1.100 * EscolhaPreferido ............... Vd...R 

Contraverter a Mente ............... Az... 1...100 * Dragão Avérneo Escarlate ....... Ym...R. 1000 * Espedro Corrompido ............ Picadas 
Couraçado Phyrexiano ............. Ar ..... R. 10,00 ; Dragão Baldaguino ............... Vd...R...600 k Espírito da Noite ...................... o 


Solitarie Magic??? 


Mais Cartas Banidas dos Torneios! 





O que é “Solitarie Magic"2 Traduzindo cruamente, seria “Magic Solitário”. Isso é o que 
acontece nos campeonatos hoje em dia: os baralhos andam tão sofisticados que, a partir 


do terceiro turno, você ou seu oponente começam a jogar sozinhos e sem parar — comprando - 


cartas e ganhando turnos e manas infinitos — até que um dos dois perca todos os pontos 
de vida ou fique sem cartas para comprar. 
Isso tem tornado o ambiente os duelos bem degradado. Cadê o bom e velho combate 


entre criaturas? Cadê as estratégias de ataque e defesa? Cadê a graça do jogo se toda a. 


partida se resume a uma boa mão de cartas na abertura e um pouco de sorte nas primeiras 
compras? Graças a isso, os duelistas começaram a se desinteressar — afinal, os torneios 


sempre são vencidos por jogadores que têm quatro de cada carta rara. Com isso tudo e a | 


crise mundial, a DCI — Duelist Convocation International, a entidade. responsável pelos 
torneios oficiais de Magic.em todo o mundo — resolveu acabar com essa festa ou perder 
o que já hovia conseguido. 


duelos menos “hostis. As mais recentes banidas são ca do nos Pétala de Lótus, 


Modelagem da Terra, Flutuador, Salões Oníricos e Pesadelo Recorrente. Esperamos que, 
com isso, daqui em diante a Wizards of the Coast tenha mais cuidado ao desenvolver cartas. 


para séries novas. 


NUNO FILIPE VENÂNCIO 































ME FERREI/ 
ME FERREI/ 





Espírito Discordante .................. Dr.....R...400 
Espírito Melesse ..........emmeseram Br... 1...200 
Espirito Subterrâneo ............. Ym ....R...300 
Espreita Entre Arbustos ............ Vd...R...400 
Essência Radiante ................ Dr... 1...050 
ET Prop a po PR 
Expurgo de Kaervek ................. Dr..... 1...050 
Expurgo Phyrexiano ............... Dr ..... R... 3,00 
Falcão Ceifador do Vento ......... Dr..... 1...050 
Ferocidade Devoradora ........... Ym.... 1...050 
Ferroada de Abelha de UnyaroVd .... |... 0,50 
Florescimento Cadúvero ............ Dr.....R...500 
Folhagem Farpada ............... vd... 1.150 
Funda Infalível................... hr... 1...050 
Fúria COgU sas ssa es Ym... 1...050 
Gaiola dos Avaros ................... Ar... R...400 
Gaiola dos Pobres .................... Ar.....R...400 
Gárgula de Olhar Malicioso .... Dr...... R... 3,00 
Garrafa Ventifacta .................. Ar... R...300 
Gotos Selvagens de Wildcats ... Vd.... R... 400 
Gêiser Vulcânico ............ Ym... 1.200 
Gênio Bêntico ......... Dr... R...450 
Gênio das Brasas Selvagens ... Ym .... R... 400 
Gênio de Dentes de Urtiga ...... Vd .... 1... 1,00 
Gênio Vaporoso ..............ses dee Pes 15] 
Gnomos Comutadores ............. hr... 1... 050 
Goblin Adivinho ................. Ym... 1...075 
Golem com Patágia ................. hr... 1...050 
Golem de Areia .......... hr... 1...050 
Golem de Basalto ................... hr... 1... 0,50 
Golem de Chumbo ................... hr... 1...050 
Golem de Cristal ....................... hr... 1...050 
Golem lgneo ..........eers hr..... 1....050 
Grifo de Mtenda .............. Br... 1... 10 
Guardião do Porto ................. Ep PD 
Guardião Espectral .........u Br.....R...5,00 
Hakim. Tecelão de Histórias ..... Az ....R... 400 
Hivis das Escamas .......... Ym....R...300 
Hordas Horríveis .........e hr... 1...050 
Ilha de Teferi ......... T == Re: 30 
E [o Br..... 1... 050 
Influência de Jabari .............. Br....R...500 
ço St E PAR Asi Na OO 
Laceração da Alma .................. Pr... 1... 050 
LaMpelo cuisine esinsia hz ....R... 400 
Leilão IO... sisss asia a Ym ....R...300 
Lembranças dolorosas .............. Pros) 05) 
Luz Ofuscante .........me Br.....1...050 
Mago das Brasas Imprudente . Vm .... R... 400 
MaORQCa A Ss DR 1 
Manticora Dorso Serrilhado ...... Dr ..... R... 300 
ig PRA PS Vd ...R... 600 
Martelo de Bogardan ............. Ym ....R. 1400 
Mártir Vigilante... Bros )-:0/9 
Máscara de Ossos .......... Ar... R... 400 
Memórias Ancestrais ................ Az ...R.. 50 
Meseta Sagrada ............eee Br ..... R. 10,50 
Noja da Cripta ........mertem A 
Nuvem de Cinzas Vulcânicas .. Ym.... 1... 050 
Onda Gigantesca .................... hz... 1... 0,50 
Palinesporos ........erememess Vd...R...300 
PORTO axis trsnasoceprstamença Desse eU 
Patrulha da Selva ................ Vd...R..300 
Pêndulo Cortante...................... hr... R... 300 
Piratas do Kukemssa .............. Az... RR... 300 
Planície Alagadiça ................. Ted 0 
PO CINORIAO secas ia. Pr.....R...400 
Poço de Piche Rochoso .............. Ts csl:2.:050 
PODENDO =... aossicentercaia hz... 1... 0,50 
Polimortismo ..............es hz... R... 70 
RCC À 1 AR Br... 1...050 
Prisão de Amber ...................... hr... R... 60 
Prisma de Mana .................. Ass 1015 
PURDOIÓNIO cs sssascosiszusisinsassiõos Dr..... R... 300 
Purraj de Urborg .......suses, Pr... R... 5,00 
Raizes de Vida... Vd... 1.075 
Rashida Esquamácida ............ Br..... R... 400 
Refletir Dano ....................... Dr... R... 300 
Regiões Agrestes Exauridas ...... Pr..... R... 7,00 
Reino de Terror .........s Pr... 1...050 
Reino do Caos ........i Ym...1...0,50 
REParÇÕES ..c.sccs issensscasesnsasansaso Dr ..... R... 400 
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Retribuição Divina .................. Br.....R... 350 
Rio Contaminado .................... T eseoesb'=. 50 
ra Reije o | AR e PRADA Ym....1...050 
Sementes da Inocência ............ Vd...R...400 
Serpente Terrestre de 

Dorso Farpado .................a Pr..... 1... 050 
Serpente Terrestre Telecinética ... Dr...... R.... 400 
Shauku. Portadora do Fim ...... Pr.....R... 5,00 
Sia IODO seczscmo csiriaçõãos Br.....R...400 
o! q (5 DS RR ps E Ym... 1... 1,00 
Sombra do Árro ...........me Pr... 1... 050 
Superioridade Numérica ......... Va... 1... 0,50 
Suricate de Karoo ................. Vd..1..050 
TONIVÃO uses: hz ...R...600 
RS Ar....R... 450 
MO o Ym...R... 400 
Tempestade Tropical ............... Va... 1... 050 
Terra Alqueivada .................... Va... 1...050 
(pe a con Vd...R...300 
Tomo de Mangara ................... hr.....R... 400 
Tornado Selvagem ................... DB 
Torrente de Lava ........... Ym....R...300 
Totem Amaldiçoado .................. Ar... R... 5,00 
Totem Sorridente... hr... R... 900 
Transferência Psíquica ............ Az ....R... 300 
Travessura Política ........ hz ...R...500 
Tributo Phyrexiano .................. Pr... R... 300 
Trol da Selva ......... DX 2:21:05) 
Turba de Zumbis... Pr... 1...050 
Tutor Esclarecido ........e Bic) 200 
Tutor Místico ..............srese AZ: es: o 
Tutor Proficiente ...............u. Vd....1...200 
Ultimo Recurso... Ym ....R... 800 
Unicórnio-Zebra ............ Dr... 1...050 
Vampiro Voraz ..................... Pr... 1... 050 
Veio de Crystal ............... 12:84 1.5050 
Velhas: ame merreares are emos RR Br....R... 300 
Vínculo Espatial ...................... Dr..... 1...0,50 
Vislumbra === 2222. Az ....R... 400 
Visonha Macabra ................. Dr..... 1... 0,50 
Vórtice de Energia ......... Az ....R... 300 
Wiyvern Ceróleo .........use hz... 1...050 
Xamã Maligno ............. Pr... 1....075 
Zirilano da Garra ................... Ym....R...500 
Zuberi de Plumagem Dourada Br..... R ... 500 
VISÕES 

Todas as cartas não listadas aqui são comuns 
evalem R$0,10 

go qa POR o É oo Br..... R... 800 
Areia Movediça ............ Ut EIS 
Areias do Tempo ..........su hr... R... 400 
Arqueiro de Arco Longo ............ Br 1: 100 
Assalto Implacável .................. Ym ....R. 11,00 
Assassino de Souk'Ata .............. Pri 11:05 
Atol da Coral e estos | a PN Pp 
Bacia Selvática ............. Te e:07 
Bastão da Anulação ................ Ar.....R... 650 
Bigorna de Bogardan ............. Ar.....R... 400 
Bolha Juju ...........iem hr... 1...075 
Bolor Invasor .............. Vo... 15 
Caçador das Areias Viashino .. Ym .... 1... 1,50 
Caleidoscópio de Diamante ...... Ar... R... 375 
Capim Elefante ..........e VM... 1... 075 
Caverna de Elkin .................... Ym...R...400 
Cesto de Serpentes .................... Ar... R... 400 
Ciclope Desajeitado ................. Ym .... 1... 075 
Cidade do Isolamento ............. Vd...R..550 
Contrabalançar ............ Br....R... 400 
Conversações de Paz ................. Br..... 1... 1,00 
LONSAOS. CR caco Dr.....R... 350 
Cripta do Ladrão de Fôlego ..... Dr ..... R ... 300 
Cronatogue .............emeerim hz ....R... 600 
Cruzado Zhalfiriano ................ Br.....R... 400: 
DERENDÃO  ceassiciss crept raanssõss Az... R... 900 
Desfiladeiro dos Grifos .......... T...R...400 
Desforra dos Humildes .............. Br.....R...400 
DECO a bo Pri co 079 
o ce Br.....R...300 
Dragão Avérneo Incandescente Dr..... R... 800 
Dragão Viashivano ................. Dr.....R... 900 
Dragonete Cospe-Fogo ............. Ym... 1... 075 


o - o . o o > - e e e o q a o o 


“ v e a e o 


e “ =“ “ “ e o o o ” 


Dragonete da Tormenta ........... Dr... 1....075 
Dragonete de Kyscu ........ Vd...1...075 
Druida QUIFLON aseessesssmes ci Vd...R...450 
Elrite do Arco-lris ............. Az... R.. 700 
Elrite Tremeluzente .................. ÀZ meo IS 
Elite de Squamóácida ............... Dr ..... 1... 075 
Elmo do Despertar ................... Ass: 112. 05 
Encantadora de Femeref .......... Dr.....R... 400 
Espirito Condutor ................ Dr .....R... 400 
Estouro de Gnus .......mee Vd...1...100 
FORDECANO. aero arenas Vm ....R... 6,00 
Fênix de Bogardan ................ Ym .... R... 400 
Flautista de Talruum .............. Vim... 1...075 
Floração Estival ................. Vo... 1... 1,00 
Formigas de Correição ............. Dr... 1... 1,0 
Gênio da Voragem ................ SB PA 1) 
Gênio de Aku ...........ees Pr....R... 750 
Golem de Matopi ................... A A (Ti 
Grifo de Daraja .................... Bras 05 
Guarda de Honra de Teferi ...... Br... 1... 0/5 
Guerra Justa... Dr... R... 400 
Hipopótamo Pigmeu ................ Dr ..... R... 400 
ur A RA 
io ção Ym...R...400 
Legado de Suleiman ............... Dr .....R... 400 
Líquentropo ................iiitm Vd....R... 400 
Manto da Noite .................s Pr csxasal va:.:1:50 
Marés Oníricas .................... A PR |] 
Máscara de Dragão ................. Ar... 1... 075 
Mausoléus de Aku ........u Pr.....R... 600 
Mentalidade de Turba ........... Ym... 1.075 
Mina de Magma ............ Ar... 1... 3,00 
Mundungu ......uti Dra | 2=075 
Necromancia ........... eme PY as) = 050 
CTN 1 RR Pr... R...400 
Cp A 2 A NI |) 
Ninhada de Baratas ............... E RR 
Nuvem de Raios ............... Ym...R... 5,25 
Olho da Singularidade ........... Br... R... 400 
Onda de Color ........... Ym 21... 075 
Orangotango de Uktabi ......... Vd...1...075 
Ordem Natural... Vd...R... 450 
Orla Inundada .................. hz... R... 300 
DIRIA Emi inçerensacoscsoraom creaao Vd...R...400 
Ovinomante ........semees Dx 25005 
Pantanal: «cassa Tess :-48 
Paraiso Inexplorado ................ TR... 80 
Passagem Honrosa ................... Basa 0 
“ESA pd RD + Aa PR | Dj 
Prosperidade ...............ueme Az... |... 200 
Protetor de Relíquias ............... Br... 1... 0,75 
Quebra-cabeças de Teferi ......... Ar... R... 5,00 
Quimera de Asas de Estanho ... Ar..... 1... 075 
Quimera de Coração de Ferro ... Ar..... 1... 075 
Quimera de Garras de Bronze .. Ar ..... |... 075 
Quimera de Ventre de Chumbo Ar... |... 075 
Rancor de Kaervek .........eem Pro R... 400 
Recrutador Goblin .................. Ym...|...075 
Recuperação Milagrosa ............ Br... 1... 1,00 
Recursos Malbaratados ............ Dr... R... 300 
Reino de Teferi .............. hz ....R... 400 


* Ritual Proibido ............. Pr... R... 400 
* Saqueador Phyrexiano ............ Ar ..... R... 400 
dj PRO SR De) 0) 
* Tempoe Maré... coa Uol | Pa 
* TrêsDesejos .........emeemeeeres hz ....R...450 
* Triângulo da Guerra ................ hr.....R...300 
“Tutor Vampírico .............i Pr....R. 11,00 
> VOMPiSMO: ais.scissssstasicassóiis: Pra 1:075 
* Vento Cortante .......e VB sem) 079 
* Ventos Catabáticos ................. hz ...R...300 
* ALÍSIOS 

* Todas as cartas não listadas aqui são comuns 

“ evolem R$0,10 

RO [o RS hz... 1...1,00 
a Va... R..400 
* Abutres Circulantes ....... Pr... 1...050 
“Achado Árgiviano .....c Br... 1... 050 
” Aparição Odílica ........e Pr..... 1... 050 
* Aura doSilêncio ...... Br... 1.050 
MS E hz... R... 300 
; ENE rsss ag RA Vo... 1...050 
. Bostão da Invalidação ............ hr... R...400 
, Bastão Letâno......................... E A É = 
. Behemoth de Llanowar ........... Vd... 1.100 
. Bênção de Géia ............ Ve... 1.10 
. Bênção de Serra ..........es Br... 1....150 
. Biscele Serrilhado .................... Ar... 1... 050 
. Bomba dos Goblins................. Ym ... R...3,00 
. Bosque Trangúilo .................... Vd ....R...650 
. Brigada Foriysiana ................. ea O 
« Chamado da Selva ................ Vd...R..500 
« Clarão do Éter... Ym .... 1... 2,00 
« Colonizadores Orcs... Ym... 1... 100 
. Cone de Chamas ................. Ym .... 1... 1,00 
« Conhecimento Ancestral........... hz ....R...6,00 
« Coração de Bogardan ............. Ym....R...5,00 
« Corrente Descendente ............... Vo... 1...0,50 
« Dançarino de Ossos ................. Pr..... R... 200 
« Degeneração Nefasta .............. Pr..... 1... 0,50 
« Desfiladeiros Sinvosos .............. T...R...40 
« Dia do Juizo Final... Br... 1... 0,50 
« Dívida de Lealdade ................ Br... R...300 
« Dragão de Alabastro ............... Br....R... 750 
« Dragonete Timido ................. hz... 1.050 
e Elemental do Fungo ............... Vd ...R...400 
« Enterrado Vivo... Pcs des 050) 
« Esfera Quimérica ......... EE NA É) 
« Estandarte de Jabari .............. Ar... 1...050 
e Estátua Xântica ............. ME... R 50 
e Explorador Veterano .............. Va... 1...050 
« Familiar de Ertai ................... hz ....R...200 
o: PANO Esses ospsscrsessmsiassssssas Ym ....R... 400 
e Filamentos da Noite ................. Pr s.s)ises DO 
e FilhotedeRoc .................... Ym....|...050 
e Fitade Bósium ...e, hr .....R... 6,00 
* Folhagem Densa... Vd ...R... 500 
* Forjade Thran ......... hr... 1...050 
* Fornalha Phyrexiana .............. Ar... 1... 050 
* Collowbraib ......... Pr... R... 450 
« Gênio das Nuvens .................. hz... 1.100 


QUE AVISEI O 
TINTUREIRO PARA 
| NÃO USAR TANTA 
GOMA NA MINHA 
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Gigante de Brasas .................. Ym 1... 050 
Golem de Aço ...........s Ar... 1... 050 
Golem de Palha ................ hr...) ... 0,50 
Granadeiros Goblins ............... Ym.... 1... 0,50 
Grifo da Lua Enevoada ........... Br... 1... 0,50 
Guardião da Paz .................. Br.....R... 6,00 
Guerreiro Fantasma ................ hz... 1... 100 
Hierofante Silvestre ................. Vd...l...050 
Hipnotizador Tolariano ........... hz ....R... 300 
DITO COLAS = oropragpsnãs Pr... 4... 1,00 
Ilusionista Vodaliano ............. AZ. us]. 05) 
Ce Ato Da Ym ....R...300 
Justiça de Urborg ................. Pr.....R... 3,00 
Lance Desesperado .................. Ym .... 1... 050 
OTRA -agasscnsasss ce sesessrançe Br....R... 800 
Lembranças Angustiantes........ Pr...... 1... 050 
Livro de Thran .........smemese Ar.....R... 200 
Lobos do Ártico ............meerms Vi = US) 
Lodo de Mwonvuli .................. Vd...R.. 300 
Maraxus de Keld ................... Ym....R. 1000 
Matriz de Bolhas ..................... hr.....R...300 
Mestre de Armas ............... Br.....1....050 
Mina das Pedras Preciosas ....... ; RR MS 
MR o ia Pr.....R... 400 
Mudança de Paradigma ....... hz ....R... 200 
Necratogue .......... emas a pI 
Névoas de Pendrell.................. hz ...R...650 
Nobre Benfeitor .................... hz... 1...075 
Onda de Terror ..........uim Pr... R... 200 
Paladino do Sul ............. E 
Pedra de Toque ............. poça PERL 
Pesadelo Trovejante ................ Ym ...R... 850 
Poço da Sabedoria ............... Ar.....R... 400 
Poltergeist Malicioso ................. Pr... 1... 050 
Rastejador de Urborg .............. Pr... R... 300 
Reaprender .........eess Az... 1... 050 
Regente das Tocas .................. Vd....R... 300 
Reserva de Voluntários ............ Br..... 1... 050 
Ressurgência da Natureza ...... Vd ....R... 6,00 
Restauração Argiviana ........... hz... 050 
Ruínas Devastados .................. Tao: 300 
Sabedoria de Gerrard .............. DE 722)ex DOU 
Sabujos de Lava .......... o... Ym .... 1... 1,00 
Santuário Secreto .......meemeem Br.....R... 200 
Serenidade...............cmeermeeess Br.....R... 300 
Serpente Tolariana ................ Az ...R... 300 
Solo Familiar ........... Vd...1...050 
OTROS essirsssesssre sentisse Br... R... 400 
Taumaturgo dos Anões ............ Ym....R... 200 
Teia de Mana .......... eee Ar... R... 200 
Tempestade de Fogo ................ Ym ....R... 7,50 
Tributo Infernal ...................... PR 
Unicórnio Venerado ................. Br... 1...050 
Vale dos Lótus... T...R. 150 
Véu de Teferi....... hz... |... 0,50 
Vorme Alqueivador ................. Vd... 1... 1,00 
Vórtice Psíquico ..............sus hz ....R... 300 
Xamã de Hurloon ...........e Ym... 1...075 
QUINTA EDIÇÃO 

Todas as cartas não listadas aqui são comuns 
e valem R$0,10 

ERON PS hr... R... 350 
À Pedra Fellwar ...................... dad Baal Fo 
Abelhas Assassinas .............. Yd....1...200 
Agarradura .........esers hz... 100 
Alforje de Jandor ..................... Ar....R... 250 
Altar de Ashnod ............ RS: ).=:08 
Ampulheta Infinita ................. Ar... R... 300 
Ancião de Fyndhorn ............... Vd... 1... 075 
Anel de Aladim... hr.....R... 250 
Animar Barreira ...............e... Br... R... 1,50 
Anjo Enido 752; asas. Pros bs 100 
Ankh de Mishra ............... e... hr... R... 300 
Ânseio por Viagem ................ Va... 1... 025 
Aparição do Pântano .............. Pr..... 1... 050 
Armagedon ......... mens Br ..... R... 7,00 
Arqueiros Elficos .................. Vd...R...300 
Arsenal de Tawnos ................. Ns 105 
Artefato ivo sairem ia Vd ...R...200 
Artilharia Orquica .................. Ym... 1... 025 
NOTAS DE cs ircrsntnssssaçõss Tossieo REM 


º TÔ PREO- 

. CUPADO! OUVI 

. DIZER QUE VÃO 

i LANÇAR A CARTA 

- CHINELO DE 

: MONO a pcasiestonterger Ym.... 1... 025 
2 Aura Anti-Magia ......e. Az 1... 050 
, Aura de Arenson ............sm Br... 1... 0,50 
+ Auriflama Orquica .............. Ym.... 1... 0,75 
. Autocrata de Sengir ............... Pr... R... 250 
. Avesdo Paraíso .................. Vd...R.. 600 
& BONQUISO sans ses (RPA E Is 
. Borreirade Ar... AL ol ceve DO 
. Barreira de Espadas ............... Br..... 1...025 
. Barreira de Fogo ................. Ym ... 1... 025 
. Barreirade Ossos ...............u Pri la A 
. Barreira de Pedra ................ Ym... 1.025 
. Barreira deSarças .................. Vd... 1.02 
. Barreira Glacial ..................... hz... 1... 050 
« Barro Primordial...................... og A 
« Basilico do Bosque .................. Va... 1.075 
« Bastão da Ruína .................... hr... R... 0,25 
. Bastão de Cristal...................... hr... 1...050 
« Bênção Sagrada ..................... Bisa]: 05 
« Bengala de Feldon ................. ga A || 
« Besta Mecânica ....................... Ar... R... 300 
« Bestiário de Serra .................... | 205 
« Bijuteria de Urza ............. Ar... 1.05 
« BombaMental .......... 12:::] 205 
« BombaRelógio ....................... Ar... R... 400 
« Bruxa de Verduran ............... Vo... R...300 
- Cálice de Marfim ................... hr... 1.025 
« Campo de Batalha .................. ; RR | | 
« Canção de Titônia ................. Vo ....R... 300 
» Capitão Celeste Kjeldorano ...... Br..... 1... 0,75 
o: COpIIO DIC sessions Ym...1...025 
o LOCO sus mca irmaos Br ..... 1... 050 
* Catapulta de Crânios .............. hr... 1... 025 
+ Catapulta dos Anões................ Ym... 1... 025 
* Cavaleiro Branco ................ AI 
« Cavaleiro de Stromgald ........... Presa d s5:150 
* Cavaleiro Negro ...................... Pr... 1... 200 
* Cetro Desintegrador .................. Ar... R... 250 
* (icone do Deserto .................... Vd... 1.075 
* Cidade de Bronze .................. T...R..800 
* Cidade Icatiana .......... Br... R... 350 
* Cimitarra Dançante ................. Ar.....R... 250 
* (Cinzas às Cinzas ...... Pra] A 
* (dP. Artefatos... Br... 1... 100 
& COMA censos ssa Vo... R..350 
* CofredeMana .............. Ar... R...400 
CONTUDO DENSA ca seeri Br.....R... 800 
* Colosso de Sardia ................. hr... R...550 
OR rot 01, a PR Ym....1...1,00 
*Conspiradores de Stromgald .... Pr... R... 400 
* Corcel Mecânico... 

* CoroadasEras............ 

* Cripta Sem Fundo 

É CTN risos 

* Dança de Muitos................... 

AM O o RI TD 

* Deformar Artefato 

* Depósito Icatiano 

Dao oc so stspantos 
O a 


Detonação 


errante prin nata na nana 





* Disco de Nevinyrral ............. hr... R... 600 
* Distorção Mental ......... Pr... 1... 050 
. Dragão de Shiva .................... Ym .... R. 1200 
. Dragão Mecânico tretas A consé Recs: 0 
. Dragonete de Fogo ................ Ym....1...0,25 
s Dragonete Lazur ..................... A PR | E 
« entanto hz ...R... 40 
. Druida Ancião ...........eee Vd...R...400 
. Duelo de Mana .................. Ym .... R... 200 
- EaniVital iss Ve... 1..02 

Elemental do Ar .................... Az... 1... 050 

Elemental do Tempo ................ hz... R... 500 

Elmo de Chatzuk ...................... Ar.....R... 250 
+ Emo dg Corno sessions Ar.....R... 250 
. Encarnação Pessoal .................. Br.....R... 400 
. Escriba Mágico ................... hz ....R... 30 
. Esfera de Madeira .................. Ms 25:05 
. Esfera de Raios ........... Ym .... R... 900 
« Espedro Abissal ........................ LR PL 
« Espírito de Pedra .................... Ym ... 1...025 
« Espírito das Chamas ................ Ym ... 1...0,25 
« Espírito do Mar ............... AR BR | 
« Espírito do Vento .................... hz... 1... 050 
« Espírito Lampejante.................. Br.....R... 500 
- Espírito Radjan ........ Vas] 050 
- Espirito Sibilante .................... hz ....R... 400 
e ESPACE cr mir re hz ....R... 200 
(O 1: pa A hz... R... 300 
à ESDUO isa sseatã Vd ...R...300 
- Estrela de Ferro ........ es AE sc 1025 
o EXDIOdIF -. ucsaisscicasecrsrssssiia om Ym.... 1... 0,50 
« Explosão Hídrica .................... Az... 1... 050 
s Fada do Mar ........................ hz... 1... 050 
» Falange lcatiana .................... Br... 1... 0,25 
- Farpas de Mana ................. Ym .... R... 2,50 
* Fatalidade de Zur .................. hz ....R... 40 
s Ferramentas de Joven .............. hr... 1...025 
* Floresta Karplusana ................ T...R..30 
- Fluxo de Energia ............. hz... 1... 0,50 
s Fonte da Juventude ................ hr... 1...05 
e Fontes Sulfurosas .............. T....R...40 
* Força da Natureza .................. Vd....R...500 
Forças Fantasmais ................. hz... 1... 025 
= Formigas Carrieiras ............... Pr... 1... 200 
* Fortaleza do Ébano ........... RM A 
* FortedosAnões .............., | pp 
* Fulgor de Mana .................. Ym....R... 300 
PO CURI Ym....R... 300 
*- Fungussauro ..........emeerreres Vd....R...250 
€ FUROÇÕO gos tie Vd ...1...075 


(ra o e e e o Ed o o o o o o s 


º o º e 2 “ + 


Gaiola de Barl .............. ERR 
Gárgulas da Abadia .............. Br... 
Garrafa de Elkin ...................... Ar... 
Garrafa de Suleiman .............. Ar... 
Garras da Morte .........ee. Pra, 
Gerador de Serpentes ............... Ar... 
Gigante de Pedra .......... Ym .... 
Gigante Devastador .............. Va... 
Ginetes Elficos ............meerermes Vd... 
Gorro do Bulão .................. Ar... 
Grande Reino de 

Preservação .............ceemmssemessea Br... 
Grimório de Leng .............u.. Ar... 
Grimório Silvestre ...........uemee Vd. 
Guantes do Caos .........eemes, hr..... 
Guarda Real Kjeldorana ........ Br..... 
Guardião de An-Hawa .......... vd... 
Guardiões de Marfim ............... Dis 
HERE sena Dome 
Ilusão Mental... + 
Imagem Estilhaçado ................ Err 
Inferno sussa Ym.... 
Instilar Energia ............... vd... 
Integridade .................. > E 
RB rea ERES Vd ... 
Jato de Chamas... Ym ... 
Jogo do Caos ................mee Ym 
Jokulhaups ..................... Ym .... 
JUSODOL ===. isso scenes hz... 
JUST aereas css Br..... 
vii PRE PRENDE Béiscas 
ESIDAE so senai Mie 
Lacaio Thrull .............ses. PE 
Legionário de Akron ................ Bis 
Levigio sc sa asa AZ ==: 
Leviatã de Segovia ................. hz... 
Evga ses casasigesinias Va... 
Livro de Jalum ........ Ar... 
Livro de Jayemdoe .................. EA 
Lobo Wyluli ..............iemes vd... 
Lodo Primordial ...................... Ym .... 
Lua Maligna .............. Pra: 
MOCAGal sato missas Tas 
Magus do Ilusionismo .............. hz. 
Maldição de Feroz .........cs A 
Maldição de Inverno ............... Vd... 
Maldição dos Garra de Ferro ... Vm .... 
1] Pias 
Manada de Caribus ................ Br..... 
Mantícora Escarlate ................. Ym .... 
Máquina Diabólica ................ Mana 
Matilha de Carcajus ............... Vd.... 
Mestre Zumbi ............enemeereo Pao 
Metamorto .............. ese Ns 
Meviom ese preces vd... 
Mina Uivadora ............. hr... 
MO ias separe rca Ar... 
Monolito de Jade .................. Micas 
Monstro Fantasma ........... hz. 
Natureza do Lobo ................... Vd... 
Navio Pirata... hz... 
Necropotência ................emer Pros: 
Grande Lobisomem .................. Pra 
O SINO assusta esosmnssrass mestra PÊ ssa: 
Obelisco do Desfazer ................. Ar..... 
Obscuridade ........e eee PE cias 
Óculos de Urza ........ me No 
Olho Maligno dos Orms ............ Ps 
Olho por Olho ....................... Bs 
Orbe Hibernal..................... Ar... 
Ordem da Tocha Sagrada ........ Br...... 
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CARTAS AVULSAS E DESCONTOS 
ESPECIAIS PARA CAIXAS FECHADAS 
JACCOON PELOFONE:(041)225 1671 
CAMPEONATOS TODO SÁBADO - VÁLIDOS PARA RANKING 
R: EMILIANO PERNETA, 30 - ABR5 - CENTRO - CURITIBA - PR 





















Teletubbies 
Beatdown 


* Teletubbies?! Assim como as criaturinhas da TV, este baralho 
- é muito simples, muito rápido... e acaba com a paciência 
- do oponente! 


4 Mox de Diamante 
| 4 Tempestade Cerebral 
4 Ritual Sombrio 
' 4 Pétalas de Lotus 
3 Prateleira de Pergaminhos 
4 Cofre de Mana 
3 Chave Voltaica 
“4 Jarro da Memória 
| 4 Remendar 
2 Determinação de Yavwgmoth 
4 Cidade de Bronze 
8 Pânianos 
4 Ilhas 
4 Rio Subterrâneo 


Sideboard 
4 Jato de Chamas 
4 Coergir 
4 Apagar 
3 Lobotomia 


EDUARDO LEME, KIKO & JABAIANO 


Ordem do Escudo Branco .......... ela do 1 
Ordem Primordial .................. Vd....R...300 
Ur A eregaero russa uesamats Ym .... R... 300 
Ornitóptero ..........mesermenes Nes tsbs 
Ovo Letano ...........ms hr... R... 300 
Paladino de Serra ............... Br... 1...075 
Palavra de Detonação ............ Ym.... 1...025 
Pedra da Submissão ................ MrS.. RE SSD) 
Pentagrama das Eras .............. hr... R... 300 
POSSO o ma Pr... R... 7,00 
Pirotbenita 2a... Ym.... 1... 050 
PO0O PÓ assa Br... 1... 050 
Poço de Procriação .......ssm Pr... 1... 1,00 
Poltergeist Xênico ............. Pr... R... 250 
POCO UN cceamsrrerrrraçães Ym...R...300 
Povo da Caverna... Ym... 1...050 
Presença Maligna ................... Pr... 1... 050 
Rainha Feiticeira .................... Pr... R... 400 
RECDDFO *zcasseiessseriea hz ...R... 250 
Rede de Almas ......... hr... 1... 025 
Regiões Agrestes de 

ADO mienten us Ts RE2350 
Regiões Indômitas ................. Vd....1...025 
Rei dos Goblins ....................... Ym ....R...400 
Retorno de Hurkyl ................... hz ....R... 300 
REVOISÃO -..scesseeisiacieteeemenras hz... 1...025 
Reverter Dano ........... Br.....R...500 
Reviver Cadáver ..................... Pr... 1... 050 
Rio Subterrâneo .......... T....R...40 
Rito de Leshrac ..................... Pr d.. 050 
Roubar Artefato ..................... dz 1... 05 
Ruínas de Trokair .................... Tia 108 
Ruínas dos Anões ............ E 1:=:05 
Santuário Insular ......... Br.....R... 250 
Senhor da Atlântida ............. hz... R... 400 


56 








* Transformação Divina .............. Br... 1... 1,00 
UN NTE e Se Pr... R... 300 
A 7 pq Br... R... 250 
* Tronode Ossos... Ar... 1...025 
* Trovador dos Mares .................. hz... 1...050 
E SUN cerca cssccstsoisie scans Va... 1.02% 
E IR O stones aos Br ..... 1... 050 
BRAVO SS Es Ei Pr....R... 600 
* Vermes Toupeiras ............ Pr-..... 1... 05 
* Vínculo Espiritual ................... Br... 1...1,00 
* Vingador de Urza ........ hr... 1... 400 
DVI MOVIE disse sesuissecáeãs hz... 1...025 
* Viveiro de Goblins ............... Ym...R...375 
* Vombate Raivoso .........eeees Vd...1...050 
* Vulto Infero ........... Pr....R... 250 
* TEMPESTADE 

* Todas as cartas não listadas aqui são comuns 

“ evalemR$0,15 

“Abandonar a Esperança ........ Pr... 1... 150 
” Abraço de Dauth ................ Pr... 1....300 
“ Acumulador ......... Co ....R... 400 
Altar da Demencia .................. hr.....R... 450 
DANI sra ecmiscsmnsagarsstãs Vd ...R... 600 
. Anjo Vingador ..................... Br... R... 400 
E ADOOS ss nirns america Ym...R... 650 
- Armadilha Escondida ............ Ar....R...550 
- Armodonte Barridor ............... Ve... 1... 100 
. Armodonte Enlouquecido ........ Vd ....R... 400 
. Assecla da Desolação ................ Pr... R... 600 
. Astúcia de Mirri ...................... Vo... R...400 
EE AUTOTON DO -s.. cassa scomeseririo essas Br... R...300 
. BehemothBêntico ................... Az ....R...350 
. Bombardeio Goblin ............... Ym .... 1... 150 
. Brutomontes Phyrexiano ........ Co .... 1... 1,00 
. Caçador de Prêmios .................. Pr... R... 400 
. Cães de Batalha dos Elfos ....... Vd .... R... 400 
EEERNTO ;-ssisasesiscasermsisetsias hz... 1... 1,00 
AE ALR RR Br... 1... 1,00 
E Comara de EO... sacas hr... R... 700 
« Câmara de Tortura .................. hz ...R... 600 
> Compara fria css hr... R... 500 
« Campo de Almas ............ Br .....R... 500 
« Canhão de Mogg .............. Ar... 1... 200 
« Cão de Guarda .............. Ca... 1... 100 
« Copricho de Volrath ............... hz... R... 500 
 Corniçal de Dauth ................... Pr..... 1... 1,00 
« Corniçalete.............. Pr... R... 400 
E Cansa Justa ss ro Br... 1... 200 
« Cavaleiro do Acaso ............. Pr... 1... 200 
« Cavaleiro do Alvorecer .............. Br] :150 
« Cavaleiro dos Alísios................. Az ....R. 1000 
Chuva de Lágrimas ................. Pr... 1... 1,00 
« Cidade Fantasma ................... LESSA 
* Comandante Grevenil-Vec........ Pr... R... 800 
* Combustão Espontânea ............ Dr .... 1... 200 
* Condor de Skyshroud ............... Az... 1... 1,00 
* Convulsões Febris ......... Pr... R... 600 
* (Cordões de Marionete .............. açao [opera | 
* (Cruzado Soltariano .................. Br...) 200 
* Custódia de Hanna ................. Br... R... 400 


Senhor da Guerra de Keldon .. Vm .... 1... 025 
Senhor das Profundezas .......... Pr.....R... 6,50 
SOTO em neo cera Br.....R... 600 
Serpente Terrestre de Johtull ... Vd .... 1... 025 
Silos de Areia... Ts R:25) 
Sorvedouro de Mana ............... hz... 1...050 
Tapete Voador ...............i Ar.....R... 250 
Tempestade do Kter ................ Az... 1... 075 
Tempestade Estilhaçadora ....... Ym .... | ... 0,50 
Templo Svyelunita .................. Tess 
Tempos de Mudança ............... Ym ....R... 300 
TerémdiO 2-3. ===. asas Ym...R...475 
Terreno Amaldiçoado ................ Pr... 1... 050 
Terrenos Vivos ...........tn, Vd...R...250 
Tormenta lgnea ................. Ym.... 1... 0,25 


SEGREDO DO NY 
MEU JARDIM? HE 
É SIMPLES! 44 


ESTOU 





ADUBANDO COM 
CARTAS DE 


! 


SPELLFIRE! 44 





* Dança de Codáveres ........ Pr... R... 5,00 
* Dançarina do Vento .............. hz... 1... 1,00 
* Defensores Inabaláveis ............ Bro. 1 2100 
* Demônio Vociferante ................ Pr... R... 3,00 
* Diobrete Enlouquecedor ........... Pr... R... 400 
DS] hz... 1... 100 
* Distorcão Temporal .................. hz... R. 1500 
= DMOUENSO sd TES LDA 
* Drocoplasma ..........mems Dr... R...50D 
* Dragão de Rath .................... Ym....R... 800 
* Drogonete Combatente ........... hz .... 1... 100 
* Drogonete do Desfiladeiro ...... Ym .... R ... 400 
* Drogonete Mangual................ Vd 1.100 
* Druida Fugitivo... Vd...R...400 
é Dunlodade rs = em Az ....R...500 
* Eladamri, Senhor das Folhas .. Vd ....R ... 650 
” Elmo da Possessão .........m. Ar... R... 6,50 
* Emissário Soltariano ...... Br.....R...5,00 
“ Entsde Heartwood ... Va... 1...200 
* Escárnio dos Diabretes ............. Pr ES 
* Escavadeira ..eemtes hr... 1... 10 
k Escultura de Rochafluente ...... Ca ....R... 5,00 
. Esmaga Dedos ................ Ar.....R... 600 
. Espelho do Espírito .............. Br ..... R... 6,00 
, Espirito Celeste ........... seres Dias: 121,85 
a ESQUI asa cessam sirene Vo... 1.200 
E ERTÇÕO o nam gidiicart aa Pr... R...500 
, Foscínio do Legado ................ gd Te] 
RL PRE pEa CARE os Ym... 1... 100 
, Filhote de Chacal................. Ym ... 1...100 
. Floresta de Skyshroud .............. T....R...550 
. ForçaVerdejante ............. Vd...R..700 
« Fornalha de Rath .................. Ym ....R... 650 
« Fossos da Morte de Rath............ Pr.....R... 6,50 
e Frocius Acoitamentes ............... Pres), 00 
« Fradius com Chifres ............... Va... 1... 1,00 
« Fracius de Armadura .............. Br Es 
« Fractius Farpado ................... Ym... 1... 0,25 
« Fradius Mnemonico ................. Az... 
« Frasco de Essência ..................... Ar... 1... 100 
« Frente da Tormenta ................. Vd...1..100 
é SEUIMIROÇÃO, Ym.... 1... 1,00 
« Fúria de Tahngarth ............... Ym .... 1... 1,00 
é FOMATO cassar DZ a) IB 
o GUINEA Sissi Br... |... 100 
e Garras do Inverno .................. Vd... 1... 100 
s Gerrilheiros Soltarianos ............ Dr.....R... 450 
e Gigante de Heartwood ............ Vd ...R... 450 
+ Gnomos de Garrafa ................. Ca .... 1... 250 
« Grimório Phyrexiano .......:........ Ar... R... 600 
e Grito de Guerra de Gerrard ...... Br.....R... 500 
« Guia Consagrado .............. Br... R... 400 
e Harpia Guinchadoro ............... Pr... 1... 100 
é HUMIDADE e acre cemmisrm Br.....R...750 
s dolo Amaldiçoado .................. Ar .....R... 6,50 
e Impacto Súbito .......s Ym .... 1... 200 
* Implantador Phyrexiano ......... Ar... 1... 100 
O IMÓOS suas or AA DO E) 
* Intromissão de Ertai ................ hz... R... 400 
* Inova hz... 1... 0 
* Into crer esmero hz ....R... 600 
* Invulnerabilidade ................ Br... 1...200 
* KEZIGIAN css sis aeee Pr... R... 350 
“Kia ssa! Vd....1...200 
* Labirinto de Raízes ................ Vd...R...500 
* Labirinto de Sombras .............. Exa bro 
* Lago da Caldeira ................. Te RS 
* Lagoa Espelhada .................... T....R. 1000 
* Lícide Enfurecedor .............. Ym.... 1... 1,00 
* Lícide Incitador ........... Br... 1... 1,00 
* Lícide Nutricio ......... Ve... 100 
* Lícide Sanguessuga ................. Pr... 1... 200 
* Lícide Urticante ............... hz... 0 
* Livrode Emmessi ................. hr... R... 400 
loboomigeoo a Dr... 12...:200 
> izdo Das BS == 
* Magmassauro .......... Ym ...R...300 
“ Mano a Mano... Ym...R...400 
* Matilha de Mestiços ............... Vd ....R...400 
* Matriarca de Rootwater ........... Az ...R..500 
* Macor pers da hz ....R... 500 
” Meditar... «AZ ..R. 1000 






































COMIC SHOP 
RPE's & CARD GAMES 


Mercenário de Dauth ............... Pr... 1... 200 
Mergulhador de Rootwater ..... Az .... 1... 1,00 
Metamorto Fugitivo ................. hz ....R...550 
Metamorto Instável ................. hz ....R... 50 
Modelagem da Terra ............... Vd ...R... 60 
Monge Soltariano .................... ea A [ro 
TAI ana É Pr.....R... 800 
Oferenda Serena ................. Br... 1... 100 
DOOU esmas rss Ym....1...100 
Oráculo en-Vec ........ms Br.....R... 400 
Orbe Estática... Ar R... 600 
Orim. Curandeiro Samita ......... Br.....R... 400 
Ornato de Azeviche .................. Ar... R... 500 
Ornato de Esmeralda ............... hr ..... R... 500 
Ornato de Pérola ..................... Ar... R...500 
Ornato de Rubi ...................... hr... R... 500 
Ornato de Safira... hr... R...600 
REDINMUO:s see siressisciniassesesaçso Ym .... R... 5,00 
- Pintano das Chamas .............. TERA PR Pao 
Patrulheiro dos Álísios ............ hz ...R... 500 
Patrulheiro en-Vec.................... Dr..... 1... 200 
Pavor da Noite .............u Pra 1220 
Pedras Caçadoras ..................... T....1...200 
Pelotão de Moggs ................. Vm.... 1... 200 
RENItONCIA seniccrstasossixncies teem» Br... 1... 1,00 
FO Pe RR e LR 
Pergaminho Amaldiçoado ....... Ar..... R. 1800 
Pétala de Lótus .......... hr... CO 
Pinhal Desolado ................... TR... 550 
Planura de Sal... T=:R:::5,50 
Prateleira de Pergaminhos ...... Ar..... R.... 800 
Prece de Orim .......... Br... 1..200 
Precognitação ............ Az ....R... 7,00 
Prestidigitação ....................... Az... 1...200 
Profundezas de Rootwater ....... | PRO pe 1 
Propaganda ............ hz... 1.100 
Proteção Oscilante .................... Br..... 1... 1,00 
Protetor Angelical ................... Br... 1... 200 
Rainha do Caixão .................. Pr... R... 500 
Rancor Imprudente .................. Pr... 1... 200 
Rasgamentes de Dauth ........... Pr..... 1... 200 
ReANIMAE uzss ss eersgarsiartreeia Pr. | sa 100 
RENAS <sscuncssims ess usuais Vd ...R... 600 
Refúgio dos Pégasos ................ Br.....R... 600 
Resquícios de Pesar ..........u. Pr.....R... 5,00 
Revolta da Natureza .............. Vd ...R...40 
Rinocerante Atacante ............. Vd.... 1... 1,00 
Rompimento de Mana ............ hz ....R... 6,00 
Roubar Encantamento ............. Nois 
Runas Ântigas ..........es Ym Is 
Sábio dos Bosques .................. Dr.....R... 400 
Sacerdote Soltariano ................ O RED 
Salamandra de 
Rochafluente ............. Ym...1...200 
Salvaguarda ...........meerseem Br... R... 500 
Sarcomandia ........ esmero Pri. Ro. 400 
SEO ic css esescossiscsseaniscie Ve... 1...30 
SBT jest nosso Vd... 1... 1,00 
Selenia. Anjo das Trevas .......... Dr.....R... 600 
SER 1 NR Ym .... R... 400 
Semeador de Sonhos 
de Thalakos ..............: hz... 1... 200 
Senhor da Guerra 
ONBANDO «ass sosenssssiesecantos Ym .... 1... 200 
ERREI Pe O Aa Ym....R... 500 
Símios A A Vd...C... 075 
Sorveaimos:.....s...cessemeneseermmerero Pr... 1... 1,00 
Starke de Rath ................ Ym....R...500 
SUROÇOT ;cxasissio siemens Vd... 1... 1,00 
Sussurros da Musa .............. hz... 1... 150 
Teia Magnetica ................u Ar... R... 6,00 


o o “ o o o [) o o o e o o “ a o o e o o a “ e o a s º o o o o o o e G = > “ e > o e e e “ 2 q o e e Ed “ e e e o 


TeeRniiro == cede ia 


Cds 1) 
Tempestade das Sombras ........ Ym ... 1... 100 
Tempestade de Acúleos ............ Vl... ID 
Tenazes Escaldantes ................. Ar.....R... 600 
Terra Crestada ........... Teco R 600 
Terra Devastada ..................... Ym .... R... 500 
Terras Baixas de Thalakos ........ | Papa oa) 
Terras Ermas ........ssereessmes Tas): 350 
Tiro Mortal :......s;-as. esses: Ym ....R... 400 
Tita de Mármore ...................... Br... R... 400 
Tocas de Mogg ...........ceeeems Ts): 
Tomo dosTolos ...............es hr... R... 600 
Toque Couterizante ................. Ym .... 1... 200 
E ea e Ar.....R... 600 
Tumba Antiga... To 1:10 
Ultrapassar ...........ms Vd....1...350 
Unhas e Dentes ..................... Ym ....R...400 
Vaga-lume ....................smes Ym .... 1... 1,00 
Vampiro de Skyshroud ............. Pr....R... 200 
Ventos de Rath .................... Br... R... 700 
Vono si e vd... 1... 1,00 
Vhati il-Dal............. Dr... R... 600 
Vinhas de Eladamri ............... Vd...R...750 
Visto COÓICO suaseeccasessimesisisisise Ym ....R... 400 
Vorme Crista de Pó .................. Vd....R...600 
Vorme Segmentado ................. Dee PRO 
Vorme Selvagem .........ecesueses Ym... 1... 100 
Wyvern de Rochafluente ......... Ym .... R... 6,00 
Xamã de Rootwater ................. hz ....R... 400 
FORTALEZA 
Todas as cartas não listadas aqui são comuns 
evalem R$0,15 
Alarme de Intrusos .................. hz ....R...400 
Alimentador de Espículos ........ vd... 1.075 
AMOQUE + iss csearseee eres Vm .... R... 300 
Anel Amaldiçoado ................... Ar.....R... 400 
Anjo Guerreiro .............. Br.....R... 600 
Armadilheiro de Dauth ........... Pre) cs 100 
Arqueiro de Skyshround........... AO BE 1 Pa 
Arruinamento ............es. Ym ....R... 6,00 
Assassino da Fortaleza ............. Pr... R...500 
Avivar as Chamas ................... Ym... 1... 150 
Barreira de Espinhos ................ fone Do Do 
Barreira de Essência ................. Br... 1... 100 
Barreira de Flores ................... Vd... 1... 100 
Barreira de Lágrimas ............. 1 AA (e | 1 
Barreira de Navalhas ............. Ym .... 1... 1,00 
Barreira Movediça .......... Ar... 1... 100 
Bode Expiratório ................. Br... 1... 1,00 
Brotumbiio ds ar Vd...R...500 
Busca do Conhecimento ............ Br.....R... 800 
Color da Batalha .................. Ym...1...100 
Campeão Soltariano ................ Br... R... 500 
Canhão de Vespão .................. hr... 1... 100 
Capataz da Fortaleza ............. Pr... 1...1,00 
Cornasside ........ Vd...R...500 
Chifre da Cobiça ............. Ar.....R... 500 
Contemplação ...............me Br... 1....1,00 
Crovox, o Amaldiçoado ............ Pr.....R... 450 
Desperate Vd ...R...400 
Despojar a Mente ..................... Prices 15150 
Distorcedor de Mentes ............... Pr...... R... 400 
Druida Eremita ............ Vd...R...400 
EnxaquaGrs es E so Pr... 1... 200 
Espada dos Escolhidos .............. Ar..... R... 300 
Espículo Soldado ..................... Vd... 1... 10 
Espírito en-Kor .......................... Br... €...025 
Esqueletos Escamotadores ......... Pr... R... 400 
EVUCUAÇÃO =.:esizcssaticaseccceencsipes Az ....R... 400 
Falcão de Skyshroud .............s.. Baco E UA 


Especializada em RPG o 


Quadrinhos 


Atendemos todo o Brasil 


el.: (041) 232 5367 
M a lia Peixoto, 866 - CEP 80010-130 - Curitiba - PR 


“E-mail: itiban(O nat; 


arcom.br 
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Fênix Fragmentária ................ Ym....R... 600 
Fera Avernal de Rochaflvente VYm .... 1... 100 
Fortaleza de Volrath................ T....R...600 
Fractius Acídico ........ ms a DS o 
Fractius Cristalino .................... À a a É 
Fractius Espinhoso ................... Dr..... 1... 1,00 
Fractius Hibernante ................. Dr ..... 1... 1,00 
Fradius Provedor ............ Ds das 100 
Fractius Rainha... Dr... R... 700 
Fúria Primordial.................... Vd... 1... 100 
Guerreiro en-Kor ................ Bal) 
pesto E o hz... 1... 100 
Hidra Cuspidora ............. Ym .... R... 400 
Impostor de Thalakos .............. hz ....R...400 
Infestação de Moggs ............... Ym .... R... 500 
Jardins de Volrath ................ Vd...R...300 
Laboratório de Volrath ............ hr.....R...400 
Lanceiro en-Kor ...........trese Br... 1... 100 
Lícide Apaziguador ................. Br... 1...1,00 
Licide Convulsivo ........... Ym .... 1...100 
Lícide Corruptor ..................... Pr... 1... 100 
Lícide Planador ..................... hz... 1... 100 
Licide Tentador .............. Vd... 1... 100 
Mascara do Mímico ................ hz ....1...100 
Metamorto de Volrath ............. hz ....R... 500 
Mogg Maníaco... Ym...1...150 
MOURO. assassinas Pr... R...400 
Mox de Diamante .................... Ar.....R. 1500 
Névoas Constantes ................... Vd...1...1,50 
Onda de Chamas .................... Ym .... 1... 250 
Pacto da Sepultura ................. Pr.....R... 6,00 
Pedra Coração ............. Ar... 1....1,00 
Pedras Rolantes ...................... Br.....R... 600 
Planos de Invasão .................. Ym....R...400 
Poço sem Fundo ..................... Pr.as-seAco54150 
Ponte Levadiço .............m. hr.....R... 500 
Ponte Traiçoeira ................ Ar... R... 700 
Procriador de Espículos ............ Vd....R...450 
Pugilista de Rochafluente ...... Ym .... R ... 400 
Rédeas do Poder .................... hz ....R... 400 
Refúgio Escondido ................... Br......R... 400 
RENO. 2a sussa senrisaado hr... 1... 100 
RESSNÍGICO: sis csssesscescoemratsictem Pr... R... 500 
REVNA ( Sumese AZ ae) DO) 
Ricochete DE. ec AR ft É) 
REG ENO mio esticar vd... 150 
Salões Oníricos ..............uene.. hz ....R...500 
Solo Sagrado ............es Br.....R...500 
Sonho Andarilho .................... hz... 1... 100 
Temperamento ................. Br... 1... 1,50 
Toque Verdejante .................... Vd....R...400 
Wyver de Prata ................ hz ....R... 500 
Xamã en-Kor ........ Br.....R... 400 
ÊXODO 

Todas as cartas não listadas aqui são comuns 
e valem R$ 0,15 

3) Catodigno..............ecmeeseenrees Br.....R... 800 
4) Paladino Atacante .............. A 
5) Convalescença ............... Br.....R... 450 
6) Dragão Exaltado ................ Br.....R... 6,25 


SÓ! PARECE 
QUE A GENTE 
FUGIU DE ALGUMA 


FEIRA DE 
CIÊNCIAS! 





7) Terreno Elevado... Br... 1... 1,00 
8) Custódio da Luz ................... Br... 1... 1,00 
10) Recursos Limitados .............. Br.....R... 400 
1) Juramento de Regentes....... Br..... R... 300 
12) Paladino en-Vec................. Br... R... 600 
13) Paz de Espírito ................... Bro, 100 
14) Estouro de Pégasos ............. Br... 1... 100 
15) COMÍNIÇÕO ess. soesesstnos Br... 1... 200 
17) Reconhecimento .................. Br... 1...100 
23) Caçador de Tesouros ............ Br... 1... 100 
24) Barreira de Redes .............. Br.....R... 300 
26) Zelotes en-Dal................. A: gera 4! | 
29) Curiosidade ................. + ga RA] Fa” 
30) Lícide Dominador .............. Az ....R...650 
31) Efêmeron ........ii hz ...R...500 
32) Equilibrium ...................... hz... R... 700 
33) Ertai, Mago Graduado ...... Az .... R... 8,00 
Ci É (o AE ção Ma Az... 1... 200 
36) Custódio da Mente ............ hz... 1...200 
37) Baleia Assassina ............... hz... 1... 1,00 
38) Brecha de Mana ............... hz... 1... 100 
40) Mente sobre Matéria .......... Az ....R... 5,00 
MD hz... 1... 1,00 
42) Juramento dos Escolásticos . Az .... R... 5,00 
46) Escrivão .........eereremmerereeess hz... 1... 100 
47) Vagantes de Thalakos ...... Az ....R... 3,50 
50) Reintegração do Tesouro .... Az .... | ... 200 
57) Degolador de Dauth .......... Pr... 1... 1,00 
59) Senhor da Guerra de DauthPr...... | ... 200 
61) Espedro Entrópico ................ Pr..... R... 400 
Ta RR ct E Pr..... 1... 1,00 
E Pr....R... 9,00 
65) Custódio dos Mortos ............. Palsia 
66) Parasitas da Mente ............ Pros] == 100 
68) Necrologia ........... Pr..... 1... 200 
69) Juramento dos Carniçais .... Pr..... R... 400 
70) Prole do Fosso .................... Pr..... R... 550 
71) Portador da Peste .............. Pr.....R... 450 
72) Pesadelo Recorrente ............ Pr.....R... 5,00 
74) Slaughter ........ eme Pr... 1... 150 
75) Espículo Canibal ................ Es |... 200 
78) Masmorra de Volrath ......... «o R... 500 
82) Acasos do Combate ............ bo «ee R.. 4,00 
83) Inundação de 
Rochafluente ........... Vim... 1... 1,00 
85) Custódio das Chamas ........ Ym .... 1... 1,00 
88) Mogg Assassino ................. Ym .... 1... 1,00 
89) Sabujo Monstruoso ............ Ym ....R... 400 
90) Juramento dos Magos ....... Vm .... R... 350 
91) Xamã dos Ogres ................. Ym ....R... 5,00 
93) Pandemônio ..................... Ym....R... 600 
94) Paroxismo ............emseereermes Ym .... 1... 1,00 
95) Preço do Progresso ............. Ym ....1...200 
97) Babuínos Vorazes ............. Ym...R...500 
99) Wyvern Dente de Sabre ..... Ym .... 1... 1/00 
100) Salamandra Escaldante .. Ym .... |... 1,00 
101) Assalto Sismico ................. Ym .... R... 550 
104) Choque de Mágica .......... Ym.... 1... 1,00 
07) Cartógrafo .............i Vd... 1... 200 
108) Estouro de Javalis ............ Vd...1...100 
109) Paliçada Élfica .............. vd... 1...100 








112) Custódio das Bestas .......... Vd.... 1... 100 
113) Elo de Mana .................... Vd....R...400 
114) Mirri, Felina Guerreira ..... Vd .... R... 5,50 
115) Juramento dos Druidas ... Vd .... R... 800 
121) Ressuscitar ...... aeee Vd 1... 10 
123) Elite de Skyshroud ........... Vd... 1... 100 
124) Besta de Guerra de 

en LÃ ER A Vd....R...400 
125) Canção da Serenidade .... Vd.... 1... 100 
126) Espículo Incubador .......... Vd...R...40 
127) Espículo Desgarrado ........ Vd....1...200 
128) Espículo Tecelão ................ Vd...R...400 
129) Sobrevivência do 

Mais Apio:.........ememerereeearmeeme Vd...R...800 
131) Escudo de Armas ............... hr... R... 600 
132) Portal Errático .............ee hr .....R... 550 
133) Maleta de Remédios ......... Ar... 1... 1,00 
134) Cristal da Memória ........... Ar... R... 500 
135) Autômato Descuidado ....... Ar ..... R.... 500 
136) Broche da Anulação ......... Ar... R... 600 
137) Modelador de Céu ............ bio [ae] 1 
138) Livro de Mágicas .............. dn Po [e 
139) Esfera de Resistência ......... Ar... R... 400 
140) Esquadrilha de Tópteros ... Ar ..... R... 4,00 
141) Lícide Transmutante ......... Ar..... 1... 1,00 
142) Cavalo de Carga .............. Ar .....R... 400 
143) Cidade de Traidores .......... T.....R...500 
UNGSLUED 

Ashnod's Coupon ........sevue hr.....R...550 
B.EM. (Big Furry Monster) ........ Pr..... R... 500 
B.EM. (Big Furry Monster) ........ Pr..... R... 5,00 
Blocker Lotus ............ eee Ar.....R... 850 
Bronze Calendar ...................... É pr | 
BureQUCaÇ ..........siusesesiis hz ....R...400 
Burning Cinder Fury of 

Crimson Chaos Fire .................. Ym ....R...5,50 
Cardboard Carapace ............... Vd...R...550 
CARDIO  o iis aço PR) 
Chaos Confetti .........seeseseeeem Ar... €... 010 
Charm School ....................... hz... 1.075 
Checks and Balances ............... hz ==1::05 
Chicken a la King .................. hz ....R... 400 
Chicken Egg... Ym .... €...010 
Clam Session .......ssesmesseesess hz... €...010 
CMC aarsgi Az... €...010 
Clambassadors ...........s hz... C... 010 
Clay Pigoor meets Ar... 1... 075 
Common Courtesy ...........eeme apo DS Tp 
Deadhead ......... Pr... €... 010 
[o PR hz... €... 000 
Doupla (si Pr... €...010 
Double Deal ....................... Ym... €... 010 
Double Dip... Dem o DI 
Double Play ........... e vd... €...010 
Double Take ........... hz... C.. 010 
Elvish Impersonators ................ Vd...C... 010 
Flock of Rabid Sheep .............. Vd...1...075 
TOR Tb .... €... 075 
Bic dd e hz... C... 010 
Free-for-AII ................. hz ...R...450 
Free-Range Chicken ................ Vd...C...010 
Gerrymandering ..................... Vd....1...075 
Goto LO assess quedas Br... 1...075 
Ghazban Ogress ......meees Vd.... €... 010 
DOING RR hr... R... 400 
PT: Ss TE Tk.... 1... 100 
Goblin Bookie ........................ Ym .... €... 010 
Goblin Bowling Team ............. Ym... €... 010 
Goblin Tutor ..............me. Ym.... 1... 075 
Growth Spurl .........c seres Vd ... €...010 
E RAND Ra ORE Vd.... €...010 
HondçuilS ..s....esessenesseoscerenesços pra Dito 
Hungry Hungry Heifer ............ VE me Lim UJS 
Hurloon Wrangler ................... Ym... €... 010 
I'm Rubber, You're Glue ........... Br.....R...400 
incoming)! sessao asia Vd ...R...600 
Infernal Spawn of Evil ............. Pr... R... 400 
DC PRA, SIRER DR 14... €-:05 
Jack-in-the-Mox ....................... hr.....R...850 
Jalum Grifter ................ Ym....R...450 
Jester'sSombrero ........e Ar.....R...700 
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COMO EU IA = 5 use : Re Né : ee Ea 
SABER? QUEM | ÇÃO mem E Riao; 
EU AVISEI JÁ OUVIU FALAR PO 38) Pesquisadores da 
PARA NÃO E EM MULHERES- | * Aidemio jair Az... 1... 100 
CONFIAR NELAS, | | LAGARTO fes RP hz... C€... 050 
NÃO FALEI? | BONDAGISTAS? / * 60) Laboratório Arcano ........... hz... 1...200 
a. RE a Ce o * 61) Harmonização ................ Az ....R...400 
E * 62) Retorno ao Básico ............. hz ....R...500 
2 * 63) Barrin, Mago Mestre .......... Az ...R...500 
“e * 64) Catalogar ......... Az... €...050 
Pa ” 65) Manto de Névoos.............. Az... €...050 
ae" * 66) Confiscar ....... me Az... 1... 1,00 
ER ” 67) Tritõesdos Corais ............... Az... €...050 
E. ” 68) Toque de Recolher ............ hz ....C...050 
“ad - 69) Aluno Destruidor ............ Az ....C...050 
pre — TO) Abalo scanners hz... 1...200 
Eos é “ MGênio Errante ......... hz ...R...500 
deusa “ 72) Alteração de Encantamento Az .... 1 ... 1,00 
e “ 73) Campo de Energia .......... hz ....R... 700 
na 7” Ê ud Se * Ta) Exaustão ii hz .... 1... 1,00 
ds a E me sae . 75) Banco de Nevoeiro ............. Az... 1... 1,00 
Jumbo imp... issu Pr... 1... 075 j 16) Bálsamo Restaurador ......... Br..... C...050 76) Dragonete Engalanado .... Az... R... 300 
Knight ofthe Hokey Pokey ....... Br..... C... 010 | 17) Arauto de Serra ................ Br....R...500 | 77)BaleiaAçu .................. hz ....R... 400 
Krazy KOW ....msosssmncssssseissasso VYm....C...010 . 18) Modéstia .............. Br... 1...200 . 78) Estudo Hermético............... Az... €...050 
Fo | a Ym....R...400 . 19) Heróintrépido ................ Br....R...250  79)Hibernação ................ hz... 1...100 
AN finds Irene Br... 1... 075 . 20) Monge Idealista ............... Br... 1...100 . 80) Coranguejo Ferradura ...... Az .... C... 050 
Look at Me, I'm the DCI............ Br....R...450 . 21) Monge Realista ................ Br... C...050 . 81) Mascote Imaginário .......... Az ....R... 400 
Mesa Chicken ........................... Br... C..010 . 22) Acrólita de Opala .............. Brel — 92)lanqr assa hz... €...050 
Mine, Mine, Mine! .................. Vd...R..550 . 23) Arcanjo de Opala .............. Br....R...400 . 83)Refrão Cadenciado ............ hz... 1... 1,00 
Mirror Mirror ............e serem Ar...R...550 . 24) Cariátide de Opala ............ Br... C...050 . 84) Miragem Duradoura ......... Az... 100 
Miss Demeanor ...............umes Br....1...075 . 25) Górgula de Opala ............. Br....C...050 . 85)Mortolídeo ......................... Az ...R...500 
MOURTOIN: is scasisasssssscaossiião Tb... C...075 , 26)Titã de Opala ................... Br.....R...400 . B6)Dragonete de Pendrell...... Az .... C... 050 
Once More with Feeling ............ BEE SR IADE DT RAMO... mn roeareaporençir Br... C...050 . 87)Fluxo de Pendrell ............. Az... C...050 
Organ Harvest ..............m Pra CE OND RDI PAO .sessrencsserroonearmeoaneans Br....R...400 , 88) Dragonete Peregrino ......... Az... 1... 100 
OM ssa SER Pr.....R...400 . 29) Caminho da Paz............... Br... (...050 , 89)Sorvedouro de Mana ......... Az... €...050 
Paper Tiger «ua. srs Ar... C...010 , 30) Pégaso Atacante ................ Br... C...050 . 90) Marca de Poder ................. hz... €... 050 
POBOSOS siso man K...1...100 , 31) Nascimento Interplanar...... Br.....R... 300 . 9)Recantação ....................... hz ...R.. 400 
PIQITES sssesscassiase sas, Tb... €...075 . 32)Presença do Mestre ............. [A PR DE 7) 7 hz... C.. 050 
BOURO espe Pro OO 33) Radimir ii meeceeessesersseesserso Mico: doe DO o: 93)Retrocodor .....erereserperereee hz... C...050 
PrismaticWardrobe ................. Br GOTO si SM) Lembrança: .......eceesseessprranao Br....R...500 . 94)Tritões da Restinga ............ Az ....C...050 
Psychic Network ..........sssee hz ....R...550 . 35)RAP: Artefotos..................... Br... 1...100 . 95) Serpente da Restinga ....... Az .... 1... 1,00 
Rigoçhab:227=== 2522 Ym...1...075 . 36)RdP: Preto .................... Br... C...050 . 96)Mostrare Contar ................ Az ...R... 600 
Rock Lobster .............seememesem Asse . 37) RAP: Azul css BE 2:20] o FSQV a csscartasrição Az ...R... 300 
Seissors Lizard ..........eeermmmees Ar... C...010 . 38)RdP: Verde ................... Br... €...050 . 98)Corvjada Torre... AZ... €... 050 
Sax AppeÓl: seres rasa nado Br... C...010 . 39)RAP: Terrenos ..............ii Br.....R...200 . 99) Inspetor Carrancudo .......... hz... 1... 1,00 
R$ Ae Tk.....1...100 . 40)RdP: Vermelho ................... Br.....C...050 « 100) Golpe de Gênio ................ hz ....R. 1500 
RONCO er ore cecerss tuo Ko... 1... 100 o 41) RdP: Branco ....................... BC 050 “6: 10] Raios: comer ceoerissriiiiad Az qssRis: 5,00 
DONE Saias enero Az... 1...075 « 42) Custódio do Santuário ........ Br... €...050 + 102) Telepatia ................... hz... 1.300 
Spark Fiend! xs: ss Ym....R...500 + 43) Guardião do Santuário ...... Br..... 1... 100 « 103) Espiral Temporal .............. Az ....R. 1500 
Spatula of the Ages ................. Ar... 1...075 « 44) Marechal Experiente ........... Br... 1... 100 - 104) Ventos Tolarianos ............. hz ....C...050 
TT PAR Tk....1...100 + 45) Avatar de Serra ................. Br....R. 1200 + 105)Reviravolta ............... hz... 1.200 
Squirrel Farm... Vd...R...450 - 46)ZelotedeSerra ................... Br... C...050 - 106) Véu de Pássaros............... do... CD) 
Strategy, Schmategy ............... Ym....R...550 + 47) Abraço de Serra ................. Br... 1...100 < 107) Aparição Velada ............. Az... 1... 200 
SULA a TR em Tb ....€...075 + 48) HinodeSerra .................... Br... 1... 100 - 108) Crocodilo Velado .............. hz ....R... 300 
Team Spirits sas Vd...C..010 + 49) Liturgia de Serra ................ Br....R...300 = 109) Sentinela Veloda ............ hz... 1.300 
Temp ofthe Damned ................ Pr... C...010 + 50) Barreira Tremeluzente ........ Br... 1...100 + 110) Serpente Velada ............. hz... €...050 
The Cheese Stands Alone ......... Br....R...400 + 51) Ajudante Silencioso ............ Br... (...050 = 111)Sorte Inesperada ............. hz... 200 
The Ultimate Nightmare * 52) Tecelão de Canções .............. Br....1...100 + 112)MagoMentor ................ AZ... C... 0,50 
of Wizards of the Coast(R) 53) Escultor de Almas ................ Bro Ro A DO o 113) Zope peremerrears crenaçe hz ....R... 300 
Customer Service ................i Ym...1...075 + 54)VozdaGraça ................... Br... 1...100 * 114) Abraço de Zephid ............ hz... 1...300 
Timmy, Power Gamer ............... Vd...R...500 * 55)Vozdalei........................ Br... 1...100 * 115) Horror Abissal ................... Pr.....R...400 
Urza's Contad Lenses .............. hr... 1:05 * ; 
Urza's Science Fair Project | e 
Volrath's Motion Sensor ............ | , 
LOMNA ease ssa . 
SAGA DE URZA x 
1) Graça Absoluta ................... : 
2) Lei Absoluta ........................ e 
3) Coro Angelical.............. y 
4) Pajem Angelical.................. : 
5) Halo Brilhante ..................... ? 
6) CORÓSINIÃO: c.essereroneneroeerenssseeme * 
T) Coroa: = aeee ee eee Z 
8) Congregar ........sees É ja É 
9) Formação Defensiva ............. á MULHERES- N | 
10) Discípulo da Graça ............. LAGARTO?! 
1) Discípulo da Lei ................ , CADÊZ! 
12) Desencantar ...........smem S 
13) Arqueiros de Elite ............... : 
14) Curandeiro da Fé ............. á 
15) Antífona Gloriosa .............. j 








































































116) Conspurcar ..............ii Pr... C...050 * 187) Formigas de Fogo ............ Ym... 1... 100 * 
| U7) Privação «meses Pr. 1... 100 * 188) Transação Aleatória ......... Ym....R... 400 * o SE e Es 
18) Vossa de Sarguê EEE Praca 62050 189) Cadetes Goblin Gieistscdlissas Ym... 1...100 * | Banidas & Restritas 
119) Salteadores do Pântano ... Pr...... C... 050 * 190) Locaio Goblin ................. Ym.. 10 * j 
120) Brecha Pr... €...050 * 191) Matrona Goblin............. Wm....C...050 * S CA S 0 Ss. 
121) Demônio Gargalhante ...... Pr..... €... 050 * 192) Ofensiva de Goblins ........ Ym...1...200 * MAI RTA PR IBIDA 
| 122) Besouros Carrieiros ............. Pr..... C...050 * 193) Patrulha de Goblins ....... Ym .... 0... 050 * 
123) Contaminação ................. Pr... R... 500 * 194) Goblin Salteador ............ Ym ... C...050 * Clússico (Tipo 1) 
| E La estreia di são E e À dc je VYm....C... 050 : " Banidas (Proibidas): Channel (Canal); Gl Orb; 
7 skirge Enlouquecido ........ Pr..... |... arro de Guerra | | 
126) Cria das Trevas .................. Pr... R...400 * dosGoblins....................... Ym.... €...050 * DB. A so a j o Sa (Distorcer 
127) Ritual Sombrio ................ Piscas: 050 5197] GUMA Eeasrsecsssessomaio Vim 1... 100 * DEGSRESO e); Shahrazad; e qualquer carta de aposta E 
] 128) Hora da Escuridão ............ Pr....R...300 * 198) Investida Arrojada ......... Ym .... €...050 * “Restritas (apenas uma por baralho): Ancestral 
' 129) Desalento .......... serem Pr... €...050 ” 199) Raio de Calor ............ Vm.. €...050 — “Recall; Balance (Equilíbrio); Berserk; Black Lotus; Black . 
30) Servidão Diabólica .......... Pr... 1... 200 200) Raio Repartido ............. VYm .... 1... 200 “Vise (Prensa Negra); Braingeiser; Demonic Tutor; 
: 131) Nênia Dissonante ............. Pro Ro: ADO, DON) Assolaras. ot Ym.... €...050 * GE th: AR si DDS Do VS (T de Marti ); Lib | 
BR 2) Gonção «ns Pro: 02.050 * 202) Dragão doRelômpago .. Vm...R..600 O Ds cu a Rea ao 
HA o a e im é f Alexandria; Maze of Ith; Mirror Universe; Mox 
183)Poladinodo Leste .......... Pr....R.. 400 * 2OB)FUsÃO me Vm...1...20 "BD O E SS 7 
DO MBumar. Pr ci COME Lo en o Wm...R..40 * E Emerald; Mox Jet; Mox Pearl; Mox Ruby; Mox. 
135) Expungir .........eerermem Pr..... C... 050 Ê 205) Frustrar Tática Defensiva . Ym .... | ... 200 E “Sapphire; Recall; Regrowth; Sol Ring; Strip Mine 
136) Dilacerador de Carne... Pr... 1... 100. 206) Chuva de Sal... Ym...1...200 | BW (Mina de Superfície); Stroke of Genius (Golpe de 
sigo Ea E pads á ão ET : a rios ha Ee . E Gênio); Time Walk; Timetwister; Tolarian Academy 
anhos Mal Adquiridos ... Pr... R... EOS Essen tis ml 
139) Vulto Indistinto ................ Pr... €... 050 : 209) Retromante ................. Ym ... €... 050 . “(Academia Tolariana); Underworld Dreams; Windfal 
140) Perversidade Furtiva ........ Pr... R... 300 . 210) Estrondo Retumbante ...... Ym .... R... 400 í (Sorte Inesperada); Wheel of Fortune 
141) Sanguessuga de Mana ... Pr...... 1... 100 , 211) Escaldadura .................. Ym...1..20 E 
o Descanso para o Mal . Pr...... 1... 200 . 212)Vormede Escória ............. Ym...R..40 . E Standard (Tipo HH) 7 
143) Opressão Pr....R.. 500” 213) Reduzira Sucata... Vm...(..100 * |] Banidas: cartas promocionais (Arena, Cri ipta de 
144) Ordem de Yawgmoth ......... Pr..... 1... 100 . 214) Drogão Avérneo deShiv.. Ym....R...600 . E Mana, Nalathni Dragon.. )etodas que não pertencem 
145) Vínculo Parasítico ............ Pr... 1..100 , 215) Raptor deShiv ............. Wm...1..10 . E às edições permitidas (5º Edição, Tempestade, . 
146) Perseguir ...... sms. Pr....R..700 . 216) Abraço deShiv ............ Ym 1... 100 * Fortaleza, Êxodo, Saga de Urza, Legado de Urza) 
147) Pestilência ...............cs. Pr... C...050 , 217) Chuva de Centelhas ....... Ym.... C...050 , E a 
148) Carniçal Phyrexiano ........ Pr... (...050 , 218) Ataque Surpresa ........... Ym...R...600 ., Expandido (Tipo EE) (Ran 
149) Vácuo Interplanar ............ Pr... 1...200 , 219) Jato de Vapor ................ PO o O ro ) Banidas: Balance; Black Vise (Prensa Negra); 
| 150) Sacerdote de Gix emo a DR Di 220) Vapores Sulfúricos ia Ym...R...250 “Channel (Canal); Demonic Tutor; Dream Halls (Salões - 
151) Chuva de Imundície ......... Pr... 1...100 , 221)Gigante Trovejante ......... Ym.. lo . Do | 
159) Es : Oníricos); EFarthcraft (Modelagem « de Terra); Fastbond; 
| Eskirge Voraz ................ Pr... (...050 , 222) Canção da Tocha ............. Ym...1...200 . E | 
153) Avantesma Redluso ........... Pr... 1.100 . 223) Vanguardeiro Viashino .. Ym.... C...050 . E. Fluctuator (Flutuador); Hypnotic Specter (Espectro 
154) Reprocessar ..... Pr... 400 . 224) Velocista Viashino ........Ym...C..050 . | Hipnótico); Ivory Tower (Torre de Marfim); Kird Ape; 
155) Guarda Sangúífero .......... Pr... 1...100 + 225) Nadador das Areias - E Mana Crypt; Lotus Petal. (Pétala de Lótus); Maze oflth; 
156) Adoecer der arames Pr... (...050 . Vioshino comme emeessaeo Ym...R..250 . E Mind Twist (Distorcer a Mente); Recurring Nightmare . 
157) Eskirge Familiar E cepa Pr... 1...100 . 226) Armeiro Viashino ............. Ym .... €...050 . “(Pesadelo Recorrente); Regrowth; Serendib. Efreet; Sol 
158) Eskirge Esvoaçante ............ Pr... C...050 . 227) Lagarto da Fenda .......... Ym.. 1.10 . D Ri Strip Mi TE Ga | E lido T | 
159) Agente Adormecido ......... Pr... R.. 300 + 228) FogoGrego Wm.R.300 2 À Ring; Strip Mine; Time Spiral (Espiral do empo); a 
160) Fascíola Espinhenta ........ Pr..... 1...200 «+ 229) Abundância... Vd...R..400 Tolari ian Academy (Academia Tolariana); Wheel of. 
161) Éter Maculado Pr..R..200 + 20)Acídio vd...C..050 « | Fortune; Windfall (Sorte Inesperada); Zuran Orb ea E 
162) Acovardar ....... eee Pr.....C...050 + 231) TrolAlbino .................... Va... » - Zurana); e qualquer carta de aposta | Sa E 
163) Mortos Infames .................. Pr... C...050 « 232) Anaconda ....................... Vel - Do 
164) Abraço Vampírico ............ Pr... 1...300 + 233) Ancião Argothiano ......... vd... 1.10 » *Cido de Rath (Tempestude, Fortedero, Êxodo) 
165) Vebulide ................u.... Pr.....R...200 + 234) Encantadora Argothiana Vd....R...400 » R Banidas: Pergaminho Amaldiçoado Se 
166) Vitimar ..........u esco Pr... 1...100 + 235) Suínos Argothianos .......... Vd...C..050 «- Do | 
167) Réquiem Vil .................. Pr.....1...200 + 236) Vorme Argothiano ........... Va... R..500 o PEIREN 
168) Paladino do Oeste ............ Pr.....R... 300 237) Armadura de Blanchwood Vd .... 1... 100 » SUÊ RR NOM 
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cava air Filhos de Gaya ........... 15,95 ( ) ê 
FAMtaSY ..eeerseees 25,90 ( ] Fianna .ssmsssescer eae 15,95 ( ) Edi 
Tredroy .......... 14,50 [1 VAMPIRO: A Máscara... een 45,001 )  Andarilhos do asfalto15,95 (|) : 
E HOrOr seis 25,50 | VAMPIRO: Guia do Jogador si. 39,00 ( ) Era do Caos ....... 17001 ) INVASÃO ......... 13,00( ) — GRIMORIO 
E BM luminati....... 25,50 /)  KITVAMPIRO:10 dados de 10 faces... 17,00( |) Noturnos ....... 13,004). EspadadaGalania.. 18,001 ) MT 
ar RB) Magia «........ 25,501 ) —Caçadorescaçados ....... meme 15,95 ( |] Londas o sia E aa E 
à dO a: ? Contatos (supl.+ escudo) ............ 11,20( ) 
Dae] ERES Supers .......... 29,00 ( ) O Guia dos Jogadores para o Sabá ............... 25,00 ( |] Caidos ..=.. iiiftio. eeess 13,00 ( | Metagem (aventura)... 15,95 ( ) 
Gurps Viagem Espacial .................. 25,50 / )  Escudop/VAMPIRO cu... isueeerserermserrsoss 8,00 ( | Castelo Falkenstein .................... 45,00 ( ) Catálogodo Samurai Urbano (supl.) 15,95 ( |) 


ATEN ÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente no valor total da compra as despesas de correio de postagem abaixo. Envio Normal SP - R$ 3,50 - Outros Estados: AL, BA, DF, ES, GO, MG, 
MS, MT, PR, RJ, RS, SC, SE, TO - Capital: R$ 4,50 / Interior: R$ 5,00 - AC, AM, AP, CE, MA, PA, PB, PE, PI, RO, RR, RN - Capital: R$ 6.00 / Interior: R$ 6,50 (Envio via Sedex Consulte) 


Marque a quantidade dos produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar à revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx postal 57123 - CEP 





































04093-970 São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto via telefone, Internet ou visite uma de nossas lojas: VALOR +desp.= CHEQUE Nº TEL: 
NOME: END; : CIDADE: ESTADO: GER: 
MAR CS ES E TS, E A "MM Dl :. 
PEDIDOS VIA CARTA SOMENTE P/ CAIXA POSTAL Preços e disponibilidade de produtos sujeitos à alteração. Consulte-nos! ou até o final do estoque 
Magic (Ed. em Português) Saga de Urza pré-construído ......semmme emissor - 1810() Acessorios para Colecionador PM VB cassar 2500( ) 
Magic 4º Deck 0/60... 14,50() Saga de Urza “A Praga” .............s. (preto e branco) ......... - 1840( ) Posta arquivo - p/ porta cards .............. -N00() E ERG, cer erdoesaaig sob consulta 
Terras Natais (/8 ............. 200( ) — SagadeUra"Lópide” ............ sc « (preto e azul) ........... 18, 10( ) Posta Magic 4º ou 5º edição meme 2500( )  OVERPOMERDek 55... mm sob consulta 
o mc de Eapor)  Sagadelrza Entrego Espedal” .... (verde e vermelho) .......... 1810( ) Posmiieine”. RE a. 2500( ) DC Booster .... riste sob consulta 
TE” ) Saga de Urza "O Adomerdido” mem (branco) ........ 1810 ) Posta Stronghold --.......... sanear 3200/ ) Monumental Detk(/65 .mmmmsneseme sob consulta 
40( | Mag (Ed. em inglés Poste Weatherigh e 2500( ) Monumental Booster ç/15 ............... sob consulta 
Ea Magic5º Deck /60 ......... 16200) ori RE RT, 1810( | Posto Mirage = snes ines rir 25,00( ) OVERPONER X-Menc/15 Sat sob consulta 
TEAM, Magic5 Booster (15 ....... 440) URZASLEGACY Deck - Pré Construído... 1810( ) Maias tania 
| Alisios 15 me 440() pega Chronidesc/12 35 ( ) EE ep SPELLFIRE : 
Engesa DOR 1600 | É CEI At Fallen Empires 8 ............ sob consulto e o lion Ravenlokte/15 cartas (em inglês) ............- 
Tempestade Booster (/15 ... 470( ) — RERRERRE RENNES Unglued Booster... sob consulta Dragontance (/15 cartas (em inglês) .......... 
Fortaleza (15 mm 440( ) ERRO Magic 5º edição Deck 60... 18,00( |) EA Artifocisc/15 cartas (em inglês) ......... sob consulta 
E Exodo 1/15 srs 440() a 28h Magic 5º edição Booster c/15 .. 5,70) BR Underdork (/15 cartas (em inglês) ............... 
*  Sagade Ursa (75 ........ 0) AVR AR AIRE: Runes & Ruines c/12 (em inglês) .. sob consulta. premmess 
py Saga de Urza Booster €/15 ... 470 ) E? No Binthright c/12 (em inglês) .......... 570( ) ERES 
US rm Draconomicon 12 (em inglês) .... sob consulta PeSRBNRA 


E Guia Oficial de Estratégia 


TE as 128 pos. fist ....... 19001) 










gest. Legado de Urza Booster (/15.4,70( ) Elo Rs 
conto de 3 Decks de 55,50 por 


pre E tic 


Night Stalkers c/12 [em inglês) .. sob consulta AR 
Dungeous (/12 (em inglês)... 
Spellfire Deck Duplo- Português q/ 110 ......... 1800( ) 
Booster-Português (/15 cartas ........... nn 350( ) 


SPELLFIRE SPELLFIRE. 


* Q Poder da Magia O Poder da Magia | 












| 1 Deck 4º edição 
| 1 Booster Terras Natais 
ge 25 cartas de Magic comum 













— AE Si MS 
Deck Protector c/ 100 ... 17,00( )F 





















Block Shield c/ 100 ...... 17,00 ( |) () 

Red Shield c/ 100 ......... 17,00 ( ) a pe As na (Magic p/ INICIANTES 

Deck Bynder sob consulta | E contiS s aii reto a = 
emas O ais 











c/ Cripta de Monal3,95 ( ) PSA Ra 


Arena 13,95 ( |) 1 Deck 42 edição 


Magic contador de vida . 5,00 ( |) 
Dodo de 20 lados p/ Magic 2,00( ) 





no 







LIRA A | 1 Booster Terras Natais NEM MTM | | 2Decksci5s ( )sSR | 

5 meios | 2 Boosters Miragem  Uiiã a | | 4 Boostercl 15 $ 15,00 

S Grátis: 1 Revista de Cards + 25 cartas de magic comum | | Grátis: Revista Cards nº 2 ) 
ANTT mes 





2 ps r JE”. a a, a » 7 a PA a ED = . é, a a a a “o ss Es ; Dava Ro E o A dd pa É o da j ppa 
sergio f- + 12:00 As, Jogos para Iniciantes - 14700 As, JOGOS COM nNiaInIialturas - 
Pu = aa ” ” dim ai ” q UE Su O aa” eai fiat nd ms ht ir Sua + sv” os “o o = == Dt A - = Ns Su 
mactira fVáriae cictomacl Cancuiita a msramanãa Tal IN1441i ENDOA FANÊ 
" mestre - (Vários sistemas) Consulte a programação - fel.: (07117) 9U54-7UUVO 














“e-mail: fbplanetOforbiddenplanet.com.br E so 


